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ne para nosotros. esos aI6fonos alma- 
ccnados en una ROM Interna del chip 
corresponden a la fonetica inglcsa y sc 
supone que combinandolos adecuada- 
mentc se puede praducir la stntcsis de 
cualqulcr palabiu. for l*> »iuc u noso 
tros respecta parecc que asf es. pcro 
cuando habla castcllaiiu ow su vxuio 
mctalico caractcristieo parece un turis- 



la rcrien llegado dc California. Sin 
embargo este anconveniente no le rcs- 
la intcrcs id montajc. 

El circuito sintctizador que propo- 
nents es controlado directamcnlc 
desde el &4 a iravcs del port del usua- 
rio, tomando de ei indoM la corrien- 
ie dc alimefttaHAn. El port del usua- 
rio del ordenador esia unido a la sc- 



gunda CIA, que sc encarga dc dislin- 
tas funcioncs de Enirada/Salida del or- 
denador. En lo que nos intcresa hc- 
mos do centrarnos en cuatro registros, 
a los que sc accede como si dc posi- 
cioncs de mcmoria sc tratase. Lew cua- 
iro se desglosan en dos rcgistros dc da- 
los y dos registros de dirccciun dc esos 
dutos. Cada uno dc los ocho bits de 
los registros de direcci6n de datos 
(DDR) sc encaigan de definir si el nu- 
mero del bit corrcspondicnte cn el re- 
gist ro dc datos rcaliza luncion de cn- 
trada o salida. Esto quiere decir que 
definen si una linea del port recibc se- 
aalcs desde cl exterior o, por el con- 
trario, las envia. Cabc aclarar que cn 
cl port del usuarjo del 64 cn rcolidad 
cxistcn dos ports, cl A y el B. Por lan- 
W los registros de dirccci6n son baU- 
tizados como DDRA y DDRB. Si por 
cjcmplo, la inlormacidn depositada cn 
el DDRA cs 255 (todo unos logicos) 
el port A iicliia como clcmcnlo de sa- 
lida dc inforamci6n. Si la ■nformacidn 
depositada fuora 16, los cuatro bits de 
menos peso del port A asumcn funcio- 
ncs de salida, mieniras que los cuatro 
supcriores los hacen de entrada. 

Aclarado el funcionamicnto dc los 
ports, s6lamcnte qucda deeir cuales 
son las direcciones dc la mcmoria Iras 
las que sc esconden los cuatro regis- 
tros menctonados: 56576= Rcgistro 
del pnrt A, 56577= Rcgistro del port 
B, 56578 =Registro de direction dc 
dalos A y 56579= Rcgistro de direc- 
tion de datos B. 

El SP0256 dispone dc scis Uncas dc 
direccionamiento, definidas como 
A I/Aft, y a traves dc cllas sc dircccio- 
nan los scsenta y cuatro al6fonos cuya 
informacibn cslfi contenida en los 2K 
dc mcmoria ROM existente dentro 
del chip. Bstc dircccionamiemo lo rca- 
lizarcmos desde el port B. utilizando 
las Uncas PBO a PB5. 

Existc una patilla de pucsta a cero 
(vuelta al estado inicial) cn cl chip *in- 
tetizador, csta lleva la leyenda RE- 
SET- PB6 csta concctada a clla paTa 
su control. Esta funci6n actiia cuando 
se pone la patilla a cero. 

La patilla 8 esta conectada a PB7. 
que cs la serial SHY {Standby) y ca la 
salida dc estado del SP0256. toma la 
mision dc informnr en que momeniu 
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SPECTRUM 'Zl- 
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cs posible accedcr at chip porque no 
esta irabajando. Cuando liene valor (I 
cl chip no puedc scr accedido y cuan- 
do cs I cl registro de dircccioncs puc- 
de ser cargado con una nueva. cs si- 
milar a la h'nca Acknowledge cn cl ffl- 
lerface Centronics. La Ifncn PB7 reco- 
gc esta information, 

La palilla 20 rccibe la etiqueta ALD 
{address iimd). Cuando se Ic aplica un 
impulso negativo, el registro dc direo 
ciones del chip mcmoriza la dirctxion 
que cn esc precis instanlc cstd pre- 
scntc cn las lincas AI/A6. Como sc 
han terminado las lincas del pon B cn 
cJ 64, rccurrimos a PA2, li'nea que dis- 
pone de unus caracterfsticas propias 
que Ic haccn especialmcnie adeoiada 
para la funci6n que Ic asignamos. 



Una vez que el registro interno co- 
rrepondiente almaccna cl niimero dc 
aldfono que ha de sonar, comienza la 
ejection. Sin embargo, esc sonido 
coniinuura produeiendose si no pone- 
mos nucva informacitin en cl registro. 
Poc eso es importance que despucs de 
aeabar una palabra o frasc anadamos 
una de las cuatro pausus posibles (al<$- 
fonos a 4) . 

El circuito inicgrado SP0256 prcci- 
sa una referenda dc tiernpos paxa ha- 

ccr corrcctamcntc su trabajo. esio 
qucda resuello con las patillas 27 y 2-8. 
eliquetadas como OSCl y OSC2. Tras 
cllas hay un circuito oscilador que prc- 
cisa de un cristal de euarzo y un par 

de condensadorcs. La frecuencia del 
cristal es la de trabajo. El fabricate 



del chip recomienda que la frecuencia: 
sea de 3,12 MHz, pero hemes proba- 
do con crisiales de frecuencias en la 
gama de 3 MHz y el funcionamicnlO: 
foe perfceto. Lo uitico que varfa cs eu 
tono del sonido final. En las tienda* 
de component es suelcn enco>ntrarse| 
cristales cn est a gama dc fieeucncias, I 

Tambicn se podrfa u tilizar una com- 
bination dc bobina y condensadores aj 
un oscilador exlcmo. 

En las ilustracioncs aparcccn los 
elcmentos neccsanos para const ruir efl 
sinictizador tin mayorcs problemasj 
As im it mo proporcionamos listudos dc 
cjcmplo para que cl circuito produzcal 
result ados. 

^^■Q p*r» Com-nodo'ii 64 

1 REM**DEMOSTRACI0N SONIDO 
DE LOS AL0F0N0S 

2 PA=56576:REM**P0RT A 

3 PB=56577:REM**P0RT B 

4 DA=56578:REM**DDR A 

5 DB=56579;REM**PDR 8 
20 FOR X=64 TO 128:REM** 

C0DIGO NUMERICO PARA LOS 

64 ALOF0N0S 
25 REM**P0NE TODAS LAS 

LINEAS DEL PORT A EN 

SALIDA DE DATOS 
30 POKE DA,255 
35 REM**LINEA 7 DEL PORT B 

CPATILLA L=SBY) EN HODO 

ENTRADA 
40 POKE DB.127 
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ri*noa:un» vez roto 
el auro del a-noniiaa- 
to qui sl era bios daros 
las srracias por 01 in- 
-tei-«s r sfBipatiA y 
^aciancia qua na 
>eis dew.ostra,do. 
is pido dis-culpa* 
por el r*traso su 
f ri(5.o en el envi,o de 
list a. de pracios. 
fcew.a. del Club de 
Software acta psra 
liz&do Kioaftiit&Tifca- 
xuan.ta r eri aspers d.e 

hallar unos w-sjorss enf oquas qus 
sear* .t»srierlclosDS para, todos los 
usuarios y no un orupo de desa- 
pren£iT/off.(Ad»iitiaos su-srerancia.s) 





Gran 

Lucha de 
Precios 
en Disco 
Virgen 



Oespuas de 1a 
dura batalla 
librada para pederos ofrecer los d'scos 

qua ya muchos dfi uosotros conoceis al in- 

craibla prado da 290 los norwalas y 315 

los de color, hemos cons«auidp un nutvp 

reto.discos da dobla cara y dobla dansidad 
a 35IJ.COMO pedals obsar^ar saauimos an 1a 
brecha intentando dar el major sarulclo. 





NO TE ENFADES 



CINTA 

C 128 TRICKS 4, TIPSJODO G 
obros en preparacion. 
En cuanto a Sof"tuar<e,aparte da todas 
las rioyedadasrtanto nacionalas,coMO In- 
tarnaclonal«s,hay un orupo de SuperJuGQ 
os.que combman paianca y estratagia.co- 

y muchos otro* mas. 
Cualqyier articuio de Commodore que os 

da proQlemas at poder obtenerlo, ono 10 
TocaliceisJlamarnos y lo intentaremos- 



ComiQ asegufaba 
he consaQuido 

alQunos llbros Hi con nosotros,nl con 

C 128 INTERNALS r, Rfct ff TjtjrrPul_rtfiU u ,paro lo 

SQBRE EL 123 y tomaistals con cams y sucedlo lo prede 




cibi&.SQ rfOotaron los lapfcas qpticosjos 
ratonas.las pmzas y otros articuio*. 



Va esfcan otra y*2 an $fcock,los Mara 
^illasos lapicas,ei increlbla ratonkcon po 
sibilldad da sirar las pantallas,scroll,e»- 
>ejo»zopm,salida Irnprasoraxoplas y un 
ar<so etc.. Mas tan buffcadas pinzas y 
al-ouna no'<adad mas-cono puade ssr li 

major tablata sraPica craada para Co. 

tiifnensiones SSOi^p+l^MMS^A^Ait* 
resolucion,C.ft.D.»12oO # 1024 pixals y mu- 
chas mas prastaciona». 
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45 REM** PONE ALD EN 1 LOGICO 

(PATILLA H=BIT 2) 
50 POKE PA, 255 
55 REM**RESET DEL CHIP 
60 POKE PB,0 

65 REM**PONE A EL BIT 2 
DEL PORT A, PARA MEMORIZAR 
LA OIRECCION EN A1/A5 

70 POKE PA,251 

75 REM**POME EN PORT B LA 
DIRECCION DEL ALOFONO 

80 POKE PB,X 

90 FOR 5=0 TO A0O;NEXT S 

100 NEXT 



60 REM**P0NE EN PORT B LA 

DIRECCION DEL ALOFONO 
70 POKE PB,X+64 
80 REM**NOTI FICAR 'LISTA * 

CARGA DE DIRECCION 
90 POKE PA, 251 
100 POKE 56576,255 
110 REM**ESPERAR QUE STY 

(PB7) SEA UN 1 LOGICO 
120 IF PEEKC56577X128 GOTO 
110 

130 DATA 12,11,9,30,13,4,100 
140 GOTO 50 
150 END 



1 


REM** IN PUT 


1 


REM**BUSQUEDA DE ALOFONOS 


z 


PA-56576:REM**PORT A 


2 


PA=56576:REM**P0RT A 


3 


PB=56577:REM**PORT B 


3 


PB=56577:REM**P0RT B 


4 


DA=56578:REM**DDR A 


4 


DA=56578:REM**DDR A 


5 


DB=56579;REM**DDR B 


5 


DB=56579:REM**DDR B 


10 


POKE DA,255 


10 


DIM ASC64) 


20 


POKE DB,127 


20 


FOR X=0 TO 63 


30 


POKE PA ,25 5 


30 


READ AJ(X) 


40 


POKE PB,0 


40 


NEXT 


50 


READ L: IF L=1 00 GOTO 150 


50 


DATA PA1,PA2,PA3,PA4,PA5 




:REM**EL 100 ES LA CLAVE 




,0Y,AY,EH,KK3,PP,JH,NN1, 




PARA FINALIZAR 




IH,TT2,RR1 ,AX,MM,TT1 ,DH1 



60 DATA IY,EY,DD1,UW1,A0,AA 
,YY2,AE,HH1,BB1 ,TH,UH, 
UW2,AW,DD2,GG3,VV,GG1 ,SH 

70 DATA ZH,RR2,FF,KK2,KK1, 
ZZ,NG,LL,WW,XR,WH,YY1 ,CH 
,ER1,ER2,0W,DH2,SS,NN2, 
HH2 

80 DATA OR,AR,YR,GG2,EL,B82 
90 PRINT"LETRA ?" 
100 GET XS:IF XS=""THEN 

1 00 ; REM** ALO FONO 

BUSCADO 
110 IF X$=*7"THEN END; REM** 

TECLEA / PARA TERMINAR 
120 FOR X=0 TO 63 
130 S$=LEFT$(AS(X),1) 
140 IF S$=X$ THEN PRINT X"=" 

A$<X) 
150 NEXT 

160 POKE DA/255 ;POKE DB,127; 

POKE PA,255:POKE PB,0 
170 INPUr'CUAL ELIGES?";AL: 

REM**COMPR0BACI0N SOMIDO 
180 POKE PB,AL+64:P0KE PA, 

251 :POKE PA,255 
190 IF PEEK(P8)<128 THEN 190 
200 GOTO 90 
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Aplieaciones 



SIMULACION: AUMENTO 
PARA LA MENTE 



SIMULACION DEL CLIMA 
VARIABLES NORMALMENTE 
OISTRIBUIDAS 
CONDICIONES COMERCIAIES 
TENEDUHIA DE UBROS 



Animate a escribir pmgramas U (j|i- 
zando un metodo dc creacion dc mode- 
los eficaz, contprobando como put-den 
aplicarse provechusamente los princi- 
pins del mundn dc Ins negocios a la gvs- 
(ion de un pu«io calkjcro dc com id as, 

La crcacion dc mode los cs un a .spec- 
ie dc gran irnportancia dc la ciencia 
matcmatica, sobre cl que sc ban ver- 
tido rios de lima. Aun hoy cn dfa, las 
tcorias matemalicas no suclcn alcan- 
zar cl favor del publico, especial mcn> 
tc si no pasan del icrrcnn dc las hipo- 
lests y no sc Iraduccn cn algo de apli- 
carion praclica. Peru lambien CO csic 
campo. cl advenimienio dc los mi- 
croorden adores ha modificado la tru- 
dicional actitud pasiva frcnte a los pro- 
blemas matematicos. De hecho. la po- 
tencia de ealculo. present e incluso en 
el mas modcsio de los mfcroordena- 
dores. ha climinado uno de los prinei- 
pales obsiaeulos psicok'igiceis en la 
aplicaeion de las leyes y teoremas ma- 
temaiicos: lo ledioso de unos calculus 

rnanualcs, repetitive^, tiboriosos y fa- 

eilmente sujclos a errores. Hn Gttltbto, 
penscmos cn lo facil que results apli- 

car con un ordenador. por ejcmplo. 

algutias Lcyes fisicas. El movimicnio 
de un pendulo o la caida dc un objeto 
l>ajo la atracctrin gravhatoria son cx- 
pcrimcnlos clasicos. pcro QUO impli- 
can cl uso dc clcmcnlos e inirumcnios 
dc mcditla no sicmpre disponiblcs. 

Si dispone mos dc un ordenador con 
eapacidades graficas, cs muy scncillo 
verificar dichas Icyes: basla con expre- 
ss r correciamcnic las formulas y uiili- 
/ar una visualization grafica lo mas 
parcctda posible al caso real. Obscr- 
var como sc comnorla cl modelo crca- 
do cn cl ordenador, ,il variant las con- 
dicioncs epic influyen sobre cl, cs easi 
un juego (como inciso, muchos de los 
rceicntcs jucgos dc ordenador cstan 
basados cn conccpios similarcs, esosf* 
debidamcnte eamuflados). 
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Aplicaciones 



La posibilidad dc reproducir en cl 
ordenador cxperimentos que dc olro 
motto resultarian imposihlcs o pcligro- 
sos. ticne como cfectO secundario, un 
desarrollo do la capacidud de Mniesis 
menial. Podc r dc dica rsc tolalmenlc aJ 

cxamen del icnomcno. sin perderse en 

OOmplejos caleulos. hace rods faeil 
capiar la stencil del experimemo y. u 
largo plazo. habiiiia la mcntc a disiin- 
guir Los factores irrelcvanlcs <le aque- 
Hok que realmcnlc influycn cn un 
evenli) delcrrninado. 

Ademjis. la iniroduccion dc ele- 
mental alcatorios en un modclo dc or- 
denador. rcsulla sumameinc facil. 
S6I0 habra que tcner en cuciila hi lor- 
ma dc generar diferenies tipos do va- 
riables alcalorius que se adapten a los 
disiinios succsos. 

El prograrna cuyo listado presents - 
mos a continuacion. utiliza un mdtodo 
eficicnte para generar variables con 
distribucion normal. Te ayudara a 
crcar rm>delos para un pcuuerio nego- 
cio. 

I'uedcj. considcrar CStC prog,rama 
como un juego (naslanle inleresanle. 

por oerto), pero no ptentos dc visui 

que, en rcalidad, sc irafa dc un mo- 
delo para una situation real. 

10 PRINT"CSHIFT4CLR/H0HE3 
CCRSR ABAJOD>CCRSR DCHA] 
CCTRL+9DCHIRINGUIT0C2* 
CRSR ABAJ03" 

20 DIM DS<10) 

30 A$(1)="CALID0 Y SEC0":D( 

3)=150:D<4)=300 
*0 AI(2)="CALID0 Y HUME00": D 

<5)=10O:D<6)=200 
50 A$(3)="FRI0 Y SEC&":&<7)= 

250:E>(8)=160 
60 A*U> = "FRI0 Y HUMEDO":D< 

9)=200:D(10)=100 
580 C1C1)=10;C1\2)=2D 
590 C2(1)=50:C2<2)=25 
600 C3<1)=1:C3<2)=12 
620 PRINT"CUANTOS JUGADORES 

(1-6) 1" 
625 GET NS:N=VAL(NS):IF N<1 

OR N>6 THEN 625 
630 FOR 1=1 TO 2: FOR J=1 

TO N 
640 TPXI/J^O 
650 NEXT J,t 




700 FOR K=1 TO 10 
710 Pls.1*INT(10*(.3+RND(1)/ 
2>> 

720 P2=.1*INT(10*C.2*RND(1)/ 
2)) 

730 PRINT M tSHIFT+CLR/H0ME] 

ccrsr abaj03>ccrsr dcha] 

CCTRL+93dIA",K"C2*CRSR 
ABA J 03" 
740 PRINT'TROBABILIDAD DE 
DIA":PRINT"CALIDO ES"; 

100*Pl;'t H 

75Q PRINT"PR0BA8II_IDAD DE 
DIA"; PRINT'SECQ ES"; 
100*P2;"%" 
760 GOSUB 1400 
770 U1=RND(1) :U2=RND<1) 
780 V1=SQR(2*L0G(1/UD) 
790 V2=CQ$<2*Cpn*U2) :V3=SIN 

(2*CPI3*U2) 



800 Z1=INT(V1*V2):Z2=INT(V1« 
V3> 

810 A1=P1*P2:A2=P1 

820 A3=P1+P2-A1 :AA-1 ;F=RND 
(1> 

821 IF F<=A1 THEN R=1 

822 IF F>A1 AND F-i=A2 THEN 
R=2 

823 IF F>A2 AND F<=A3 THEN 
R=3 

824 IF F>A3 AND F<=A4 THEN 
R=4 

830 PRINT"EL T1EHP0 ES ";A 
$<R> 

840 DC1) = INT(D<1+R+2VZ1*25> 

;D(23=INTCD<2+R*2)*Z2* 
40) 

850 PRINT"LA DEMANDA DE 

PATAT AS": PRINVASAD AS ES 
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860 PRINT'LA DEMANDA DE 

BOTES": PRINT"0E COLA ES 
;D(2) 

1C10 GOSUB 1600 

1020 NEXT K 

1030 for 1=1 to 2000: next i 
1100 print'Tshift+clr/home:) 
resultados finales": 
print"despues de 10 
diasccrsr abajod" 
1110 print"cctrl+93jugad0r 
cctrl+03c3*crsr dcha] 
cctrl*93total 
ganancias" 

1120 FOR J=1 TO N 

1130 PRINT J,TTCJ):NEXT J 

1150 END 

1400 PRINT'TCRSR ABAJ01> 
CCRSR DCHADCCTRL+9D 
ORDENES POR FAV0RC2* 



1?40 
1750 
1760 
1770 

1771 

1772 

1773 

1780 
1785 

1790 



CRSR ABAJOJ" 
FOR J=1 TO N 

PRINT'MUGADOR ";J 

PRINT'TCRSR ABAJ03 

NUMERO REQUERIDO DE 

PATATAS CALIENTES": 

INPUT 0C1,J) 

PRINT"NUMERO DE BOTES 

DE COLA REOUERIDOS": 

INPUT 0C2„J) 

NEXT J:PRINT"CSHIFT+CLR 

/HOME]" 

RETURN 

FOR J=1 TO N 

FOR 1=1 TO 2 

L=OCI,J) 

IF D( IXL THEN L=D(I) 

RV(I)=C2(I)+L 

TC<I)=C1 (DikOC^J) 

IF D(IX=L THEN TC(I)= 

TCCI)-C3(I)*C0(I,J)-D 

(I)) 

P(I)=RV(1)-TC(I) 
TP<I,J> = TPU,J) + P(I) 
NEXT I 

TT<J>=TP(1,J)+TP(2,J) 
-2000 

E=RV(1)*RV(2) 
C=TC(1)+TC(2)+200 
P=P(1)+P<2)-2CO 
PR3NT"CCRSR ABAJOJCCTRL 
+93 JUGADOR "J" [CTRL+OD" 
PRINT"CCTRL-t93VENDIDO 
CCTRL+O] ="E 
PRINT'TCTRL+SKOSTES 
CCTRL+O] = M C 
PRINT"CCTRL+9]8EN£FICI0 
CCTRL*0]="P 
NEXT J 

POKE T98„0:WAIT 198,1: 

POKE 198,0 

RETURN 



El programa se concent ra en cl as- 

pecto de -nadiiro hundirse* propio dc 
un negotio: la perdida o la ganancia. 
Al teclear RUN para cjccutarlo, 

pucdcs clegir entrc scr cl unico parti- 

cipantc actuur junlo a oiros empre- 
sarios, hasla un inaximo dc cinco. 
Tainbitfn puedes clcgir cl jugar la par- 
te de dos o inclusu Ires de los cmprc- 
sarios, (o man do derisioncs distintas 
en cada uno de los ires papclcs, Pue- 
des aprovechar la oportunidad para 



comparer los resullados de, por ejem- 
plo, llevar Ids ncgocios con cautclu BO 
uno dc los casos. y actual con carac- 
tcr mas emprendedor y roumjendo 
ricsgos cn cl otro. Sea la que fuere tu 
election , al empezar la cjecucinn del 
programa debes introducir el niimcro 
dc jugadores. 

Cada jugador regcnla un pucsto 
que vende pabtaj cocidas y rcfrcscos 
de cola. Ui demanda depende del 
licmrxt que haga, Cuando hacc trio, 
las pataias sc venden Wen. Cuando 
luce cl sol, sc vcnUcn muy hicn las be- 
hidas rcfrescantcs. Por desgracin el 
emprcsario ticne que comprar un 
slock la vfspcra de cada dia que abre 
n quiosco. y no tonoce cl [tempo que 
va a hacer. Afortumtdamcnlc dispone 
del pronosticudel hosnhre del ticmpo. 
ujue suele scr corrccto cl 7() por cicnio 
dc los dias. If I ganador del jucgo escl 
jugador que despues de 10 dias dc 
comprar y vender haya hecho las ma- 
yorcs. ganancaaa. 

La primcra parte del programa 
(hasla la Ifnea 650) catabtacc las varia- 
bles para la representation en panla- 
lla y las condicioncs del ncgocio. Pue- 
des pagar una renta dc 201) pesetas por 
dia. luis paiatas las compras a 10 pe- 
setas cada una y las vendes a 5(1 pese- 
tas. La Coca-Cola tc cuesta 20 pese- 
tas y la vendes a 25. Cada dfa dc nc- 
gocio (cdeshaccs de la mcrcancia que 
te sobra a un precio dc desecho: I pe- 
seta para las palalas y 12 pesetas para 
la Coca-Cola- Cada jucgo dura diez 
dfas. 

El indicador de dernanda del genc- 
ro es el mostrado en la labia -adjunta, 
y aqui cs dondc H introduce un im- 
portant clemcnto cn el modclo. 
Como cs natural, los mcjores dfas 
para las pataias calienles son de los 
peores para las bebidus frias; sin em- 
bargo la demanda esta In suficiente- 
mentc repanida enire los dos articu- 
los como para que los empresarim ha- 
gau un mzonable negocio. haga el 
tiempn que haga. No obstante, lodo 
depende en alguna medida del pronriv 
tieo del tiempo. no perdiendo de vista 
en ningun momcrito que no cs total- 
menle fial»le. IjH probabilidades de 
que Imp un dia culumso y scco estan 
deierminadas por las lineas 710 y 720: 



INPUT 17 




poslcriornienlc se ulili/an (lincas 810 
a S24) para Stmular cl (icmpo. 

Las lineas 770 a 800 ulilizan un mc- 
todo sofislicado para generar variables 
alcatoria.s. con distribucion normal 
D^spucs s*.* usan dichas variables para 
simular la demanda en la linen 840. La 
linea 7711 genera dns variable aleato 
rias (Ul y 112), pero rceuerda que no 
son v-crdaderamcnie aleji(orius. Por 
cllo se proccsan en ires formulas ma- 
iematicas. En la linea 7X0, se halla cl 
inverse dc Ul y se clcva al cuadrado. 
obteniendo despuvs s« logatilmo na- 
tural, l-inulmemte se asigna la raiz cua- 
drada del resullado como valor dc la 
variable VI. La linea 790 asigna a V2 
el coseno dc una circunfcrcncia dc ra- 
dio U2. y a V3 el scno del mfsmo arco. 

Las variable VI. V2 y V3 sufrcn una 

nucva manipulacion (linea 800) para 
dar BraabiKntQ las variables normal- 
mente distribuidas Zl y Z2. 

F.I neStO del programa. desde 111 li- 
nea I6U0 Uasla el final, se dedica a b 

ofgani/acion dc la enlrada dc daios y 
a presentation de rcsultados. 

Cuando jucgucs CttC ftiego liene* 
que tend en enema hasia la ultima pe- 
seta. Uis rcsullaclos pucden ser airoz- 
mente parccidos, incluso transeurridos 
diez dias dc negocio. 
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UTILIDADES DE EDICION 
EN DISCO 



■ 


ACCESO DIREC- 


■ 


LECTURAY ESCRIRW 


■ 


EDICION EN : 


■ 


REIM PLANT ACION [ 



Para quienes utilizan diskettes, exis- 
Ic una utilidad que pcrmile el acccso 
direclo a lit informacion almacenada, 
hack-ndo posiblv corrcgirla o recupe- 
rarla cn caso de accident*. 

I -a lectura y cscrituru de fichcro-s cn 
un disco csian controladas porsislema 
opcrativo cn disco (DOS) o sistema dc 
fiehcros cn disco (DFS) que utilicc lu 
ordenador. En condirioncs normalcs, 
no tienes que ocuparte cn absolute dc 
la organization de la information cn. 
cl disco, ni dc la t n U tt fe n C Pda dc da- 
los al disco o desde cl disco, ya que cl 
DOS sc ocupa dc todo. I-os discos ac- 
tual) simplemcntc como una extension 
del ordenador, un disposilivo de alma- 
ccnamiento dc daios. 

Pcro el DOS te brindu la posibili- 
d;id dc accede r a /on as del disco, dc 
forma que sc pucda cxtracr. manipu- 
lar o corrcgir informacion. Id cual 
constiluyc una cualidad muy lilil que 
te abrc nucvas c inlcrcsunics posibili- 
dades. 

I'uedcs ulilizar esta forma dc acce- 
so dirccto para cambiar elcmentos del 
directorio, nombrcs dc fiehcros, fiehc- 
ros dc daios, rclacioncs cnlrc fiehcros, 
o para recuperar informacion. Esto ul- 
timo cs quiza* lo mas tiiil. HI acccso di- 
rccto te pcrmile — enire otras cosas— 
*<arrcglar>* fichcn*s que han sido des- 
trufdos o aranados. cerrar fiehcros que 
qucdaron abicrtw o estaWccer nuevos 
puntcros scctoriales que han resultado 
detcriorados, rcslaurando asf el co- 
rrector -encadenamicnto. de los sccto- 
rcs que intcgran un fichero particular. 
Hay otros usos que hacCn dc un pro- 
grams monitor dc disco una utilidad 
muy inleresante. 

El acccso direclo a »bloques» dc in- 
formacion individual en un disco puc- 
dc asimilarsc a la utilization dc un mo- 
nitor para cxaminar y niodificar detcr- 
minadas partes dc la mcmoria. Dc he- 
cho cl siguientc programa sc parccc 



niucho cn su utilization a uno dc talcs 
monitores. 

La esencia de un monitor de disco 
(o editor de disco) es su operacidn por 
medio dc un buffer que permite cl al- 
maccnamiento temporal de los daios 

leidos en el disco o escritos en el mis- 
mo. Mientras la informacion esta cn cl 
buffer, puedc modificarse a voluntad. 
y esta nueva information puedc vol- 
vcr a cscribtrse encima de la antigua 
sobrc cl disco. 



GEOGRAFIA DEL DISCO 

Si lienes que localizer pista y sccto- 
res especi'ficos deniro dc un disco, cs 
esencial que tengas atgunos conoci- 
mienlos accrca de la organization de 
I.)-, daios sob-re el mismo. Esta organi- 
zation dc daios cs lo que normalmen- 
tc sc llama formato del disco, siendo 
reali?ada por las ruiinas dc formateo 
del DOS. 

Fin lodas las rctcrcncias relaciona- 
das con cl acveso direclo sc cmplca cv 
Icnsamcntc la notation hexadecimal, 
por lo que harcmos lu mismo cn las 
descripciones gcncrales que sigucn. 
Obscrva ademas que la notation he- 
xadecimal no debc ser utilizada cn re- 
lation con el uso del DMON y otros 
programas de csie tipo. Tc rcsultaran 
por ello de gran utilidad las tablas de 
conversion hexadecimal y hexadeci- 
mal- ASCII. 



MANOS A LA OBRA 

Antes de poder UtlliS&f el monitor 
de disco neoesiias un mapa del forma- 
leado del disco, del cual nos ocuparc- 
ntos envcfjiiula. I'ero antes un par de 
advene ncias. Si cst&i irabajando con 
un disco que cotitiene information im- 
portantc, haz primcro una copia dc sc- 
guridad (backup). Dc Csta forma los 



posiblcs fallos que te oeurran no naaH 
laran catastroficos. 

En segundo lugar. aunquc tc . 
ca obvio. recuerda que no pucdes 
cuperar una information que ya 
csta* ahi. Si por ejernplo quieres 
perar un fichero que sc tc ha - { 
do* o -estropeado-. sdlo podras 
cerlo si no sc ha escriio encima dd 
mismo. Si un fichero ha sido danaio 

el espacio de almacenamiento unto- 
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A? cn una oeasion por esc lichcro sc 
dc)J para futures uses > podria resul- 
ts contaminado si sc han cscritO OtTOS 
fichefos micniras lanto. 

No obstante, puedc scr posiblc siil- 
nr aJgunOs Jatos dirigiendo los pun- 
•eras del fichcro a las scccioncs sobre 
las que no se ha escrilo tod a via. 

La unidad dc discos dcslinada al 
Commodore 64 <y al Vic 20) ex l.i 1541 
Ucva incorporado su propio sistcma 
opcralivo cn disco, por lo que puede 
conadcrarse por dcrccho propio como 
mt drspositivo •■inleligente-. Aunquc 
d nionilor <Jc disco se puede adapt ar 
para scr ulilizado con oiras unidades 
de discos CBM. la siguienic informa- 
oxi sobtc pistas y scctorcs se aplica 
especificamente a csta unidad. 



Los discos 1541 estan divididos cn 
35 pistas. cada una de las cualcs con- 
lienc cntrc 17 y 21 seciorcs. depen- 
diendo dc Ea situacion fisica dc la pis- 
la. Hay cn lotal 683 seciorcs, dc los 
cualcs se dispone corno maximo dc 
664. Cada sector lienc espacio dc ;il- 
macenumicnto para 256 byics. 

La pista 18 csta ocupada por cl lla- 
mado dircctorio. Normalmcnlc se ac- 
cede a el (ecleando simple mente 

LOAD*$-,8 scguido de LIST, apare- 
ciendo los Reheros sccuenciales de 
program;) y de otro lipo que haya cn 
el disco. El dircctorio puede coniener 
hasta 144 fichcros disiintos cn un solo 
disco. 

La pista IS suclc scr a la que mas 
frecuencia se accede indircclamentc 



cuando sc usa un monitor dc disco, 
para corrcgir los diverse* crrores del 
dircctorio y oiros fallos que pucdan 
QCOrnr. Una tfpica opcracion dc -sal- 
varnento dc fichcros* es recuperar fi- 
chcros que sc descartaron por accidcu- 
lc y redefinir los punteros para evitar 
las zonal dctcrioradas del disco, que 

son insalv&btes. 

Pcro naluralmcnle. para oricnlartc 
necesitas un «mapn> o formalo que to 
diga donde y corno csta dispucsta la 
inform :icion en el disco. Fijenios pri- 
meramente nucstra atencion en la pis- 
la IK. cl dircctorio. 

En primer lugar csta el mapa de dis- 
ponibilidad de bloqucs (BAM), cuyo 
objeto es indicar que bloqucs sectoria- 
ls pucden utilizarsc libremcnte. El 
BAM se actuali/a despues dc todo BO 
ecso al disco. 

La disposicion general del BAM y 
la pisla del dircctorio es la siguicntc: 

PISTA 18 ($12) SECTOR 
Bytes $00401 

Pisla y sector del primer bloque del 

direciorio. 
Byte $02 

Ticnc cl val«>r $41 (cl caractcr A cn 
ASCII, para indicar formalo 1541) 

Byte $03 

Indicador de cero (no es importan 

te) 

B>lcs S04-S8F 

Mapa dc bits dc los bloqucs. libres 
(marcados con I ) y los bloqucs ocupa- 
dos (marcados con 0) 

Bytes S90-SFF 

ENCABEZAMIENTO DEL DI- 
RECTORIO 

Formalo dc encabezamicnlo: 

Bytes S90-SA 1 

Ti'tulo dc I disco (scpa rado con espa- 
rtos, -SAO) 

Bylcs SA2-SA3 

Mare a dc ID 






Byte $A4 

Espaciador (espacio SAfl) 
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Byte IA54A6 

Tipo da formato ($32, $41 -2A cn 
ASCII) 

Bytes SA7-SAA 

Espaciadores (esparto* SAO) 

Byte SAB-SFF 

No ulili/ado <S(HJ) ex.ee pto para la 
leyenda dc BLOOUES LIB RES 

Kcalmcntc cl director io cmpic/n cn 
la pista IK. sector I. y scgiin cl numc- 
ro dc fichcros. pueclc extenderse tant- 
bicn a otros seel ores. Ttxlo el reslo dc 
la pista IS sc cmplca para cstc fin. En 
cada Sector sc puctlcn cspceifiear un 
ma xi hid dc ocho fichcros. 

PISTA 18 ($12) SECTOR I 
Byles $00-$0l 

Pista y sector del siguicnte bloque 
del dircctorio 

Bytes $02-$lK 

DETALLES DEL PRIMER Fl- 
CHERO: 

Formato del fichcro: 
Byte S02 

Tipo dc fichcro (ver mfa adclunic) 

Bytes $0J-$04 

Pislu y sector del primer bloque tie 
fichcro -dc dates 

Byte $05-14 

Nombrc del primer fichcro {scpara- 
do con espacios SAO) 

Byte $15-516 

Solo se utiliza para ficheros relati- 

vos (pista y sector dc bloque* dc la 
cam I) 

Byte $17 

Longitml de rcg/siro dV /i'eftero rvUi- 
tivo 

Byte S ISM II 

No uliliiado 

Bytes $K-$II> 

Utiliiado paru la pista y sector Jc 
un fichcro nucvo con lu instruction 
-gu.irdar y sustkuir* 



Bytes $1E-$I* 

Numero dc bloqucs del primer fi- 
chero (bylc bajo, byte alio) 

Bytes I2B-S2I 

Espacindor (cspacios -$A0) 
Byles S2243V 

DETALLES DEL SfcGUNDO Pl- 
CHERO (formato dc fichcro como en 
el caso del primer fichcro) 

Los defalks del scgundo fichc ro van 
seguidos por oiro cspaciador tic dos 
bytes, y cl formato continiia asi a ra- 
zon dc ocho ficheros por bloque. Si cn 
un dclcrminadti bloque va tin ha\ mas 
ficheros. cl espacio reclame se llcna 
con ccros. 

Los dos bytes inmediatamento ante- 
riorcts ul nombrc del fichcro son los 
puntcros del primer bloque dc datos 
dc esc fichcro particular. Para cl pri- 
mer Be hero sc eneuentran cn $1)3 y 
SIH. Sus vnlorcs (cn hexadecimal) Ic 
dan la pista y el sector. Por cjcmplo. 

Si I SIH Indacarfan a la pista 17, sector 

l. El formato dc un bloque dc datos 
lipico o dc un sector (dc 256 bytes) 
cmpfaZB simplemcnlc con el puniero 
dc datos del siguicntc bloque cn esc 
mismo fichcro, siempre en el orden 
pista/scctor. Los bylcs rcstantcs sc lie- 
nan con datos. El ultimo bloque utili- 
zado por el fichero einpiez;i en $(K) y 
el siguicnic valor dc bylc mdica ct nu- 
mero de bytes utilizados en ese blo- 
que. 




10 PRINT"tSHI FT+CLR/ HOMED 
CCTRL+83":PoKE 53280,0: 
POKE 53281 ,0:G0SUB 2400 

20 DIM A(255),S<35>:HXS= 

"0123456789ABCDEF":SE=1 : 
TR=18 

30 FOR 1=7 10 17:S(V*21: 
NEXT 

AO FOR 1=18 TO 24:SCI)=19: 
NEXT 

50 FOR 1=25 TO 30:S(I)=18: 
NEXT 

60 FOR 1=31 TO 35:S(I)=17; 
NEXT 

70 PRINT:60SUB 1000;PRINT" " 
80 A$=LEFTJ(T$,1 ) 



90 IF A$="r THEN G0SUB 12M 

:G0T0 70 
100 IF AS="X" THEN PRINT 

"BASIC" :EN0 
110 IF A$="$" THEN G0SUB 

1500: GOTO 70 
120 IF AS>*"0" AND A$<="9" 

THEN GOSUB 1600: GOTO TO 
130 IF AS*"©" THEN GOSUB 651 

:60TO 70 
140 IF AS="S" THEN GOSUB 

1700: GO TO 70 
150 IF AS="E" THEN GOSUB 

1800: GOTO 70 
170 IF AS="L" THEN GOSUB 

1900: GOTO 70 
180 IF AJ="ES" THEN GOSUB 

2100;G0T0 70 
190 IF AS="C" THEN GOSUB 

2300;G0T0 70 
200 IF AS="H" THEN GOSUB 

2400:GOTO 70 
210 PRINT". ? CD?": GOTO 70 
650 OPEN 15,8,15:0PEN8,8,sJ 

"#":PRINT#15,"U1 :"S;0; 

18;0:CL0SE 15:CL0SE 8 
655 OPEN 1,8,2,"*" 
660 FOR X=1 TO t4l:GETflr1,M 

NEXT 

670 T$(0) = "B0RRAD'0":T$(1) = 
"SEQ":T$(2)="PROGRAMA"; ■ 

T$C3)="USER" 
672 TS<4) = "RELATIV0'" 
680 J=17:G0SUB 940 
690 N$=B? 
700 J=2 
710 GOSUB 940 
720 I$=B$ 
730 GETff1,A$ 
740 J =2 
750 GOSUB 940 
760 0$=B$ 
770 FOR L=1 TO 88 
780 GET#1,AS 
790 NEXT 

800 PftlNT'NOMBRE DEL DISCOr 
"N$;PRINT" ID;"I$: 
PRINT" 0S:"0S"CCRSR 

abajoj" 

810 PRINT'LONGITUD'V'TIPO", 
"N0MBRECCRSR abajol" 

820 FOR P=1 TO 8 

830 GET#1,TS,AS,AS 

840 IF T*=""TH£N T$=CHRS 
(128) 
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MANEJA TU PROPIO TANOUE; PERO DEBERAS 
REPARAR LOS DESTROZOS CAUSADOS 
ALANATUfiALEZA. 
SPECTRUM 



SEIS JUEGOS EN UNO. PASANOO DE UNO A 
OTRO PARA AUMENTAR TU PUN7UAO0N, 
INCLUSO PODRAS DESCANSAR JUGANDO. 
COMMODORE 



PASA DE UN LABERINTO A OTRO EVfTA LAS 
ARAMAS Y LAS MOMIAS PARA CONSEGUB LAS 
RKKIE2AS DEI FARAON. 
COMMODORE 




" ""^SET"™ ' JjflBWA LOS INDIOS Y RESCATA FORT 

RECORTA Y £NVIA ESTE CUPON A; SERHA, CA BBAVO MURILLO,*.'W.3.-A28WOHAORB.TELEfONOS: 733 7311 -7337464 



TITULO 


PRECIO 


CANTlDAD 


9ANZADROME 


2.850 




BATALYX 




SCARAB AE US 




WIZARD 




'•MLD WEST 





NOMBRE YAPELLIDQS; 




POBLACION: 

PROVfNCIA: 



OR MA DEPAGO; ENVtO TALON BANCARtO □ CONTRA f 



Program^ 



850 J =15 

860 GOSUB 940 1270 
870 N$=B$ 

880 GET#1,A$,A$,AS,AS,AS,AS, 1300 

AS,AS,A$,LS,H$ 
890 L=ASC(L$+CHR$(0J>+256* 

ASC<HS+CHRS(0>>:IF L=0 1310 

THEM 930 

900 IF ST THEN CLOSE 1: 1320 
RETURN 

910 PRINT L*256 / T$(ASC(T$3 1330 
-128>,N$ H00 
920 IF P<8 THEN GET#1 ,AS,AS U10 
930 NEXT: GO TO 820 
940 B$="" 1500 
950 FOR L=0 TO J 1505 
960 GET#1 ,A$ 

970 IF ASOCHRS C96) THEN 1510 
IF AS<>CHR$(1603 THEN BS 1520 
= B$+AS 1530 

980 N-EXT: RETURN 1540 

1000 TS=""; PRINT "■"; 

1010 PRINT"CCOMMOD0FE+a3 1550 

CCRSR izquierda]";; GET 

A$: IF A$="" THEN 1010 
1020 IF A$=CHR$(13) THEN 1600 
1100 

1030 IF AS=CHRS(20> THEN 

1110 u > w 
1040 IF LEW CTS)>10 THEN 1620 

1010 1630 
1050 IF A$=" " OR AS="S" 

THEN 1090 1640 
1060 IF AS<"0" THEN 1010 1700 
1070 IF A$>"Z" THEN 1010 
1090 TS=TS+A$: PRINT AS; : 

GOTO 1010 1710 
1100 IF T$<>"" THEN RETURN 
1110 IF TS="" THEN 1010 
1120 T$=LEFTS<TS,LEN(TS>-1) 1720 
1130 PRINT A$;:GO TO 1010 1800 
1200 REM RUTINA DE IMPRESIOM 1810 
1210 XS=MID*(T$,3,2):GQSUB 1820 

1300: S=X 
1220 X$=MID$(T$,6,2) :G0SUB 1830 

1300: F=X 
1230 FOR I=S TO F STEP 9 1900 
1240 X=I;GOSUB 1400;PRINT 

H$":";:F0R T=0 TO 8: IF 1910 

I+T>255 THEN PRINT"**"; 

RETURN 

1250 X=A(I+T):G0SUB 1400; 

PRINT H$" ";:NEXT 1920 
1260 FOR T=0 TO 8: A=A(I+T): 

IF A<32 OR A>91 THEN 

24 INPUT 



A=32 

PRINT CKRS<A);:NEXT: 
PR INT :NEXT: RETURN 
A$=LEFT$CX£,1>:B$= 
RIGHT$(XS,1):F0R 1=1 TO 
16 

IF AS=MIDJ(HXS,I„1> 

THEN H=<I-1)*16 

IF B$=MID$CHXS,I,1> 

THEN L=(I-1) 

NEXT: X=H+L: RETURN 

H=INT(X/16>:L=(X-H*16) 

H$=MIDS(HXS,H+1,1)+M1D$ 

<HXS,L+1,1>: RETURN 

IF LEN CT$>=5 THEN 1540 

IF LEN (TS)<>3 THEN 

PRINT ".?SX?";: RETURN 

X$=RIGHT$(TS,2) 

GOSUB 1300 

PRINT DEC'X : RETURN 
Xt=RIGHT$(T$ / 2):G0SUB 
1300 

M=X: X$=MID$(T$,2,2) : 
GOSUB 1300:PRINT".DEC" 
256*X+M: RETURN 
V=VAL(TS):JF V>65535 
OR V<0 THEN PRINT".??"; 
; RETURN 
M=INTCV/256) 
N=V-M*256 

X=M: GOSUB 1400:AS=HS:X= 
N: GOSUB 140D:AS=A$+M$ 
PRINT", HEX " AS: RETURN 

PRINT'ULTIMA PISTArS";: 
X=TR:GOSUB 1400: PRINT 
Hi 

PRINT" SECTOR:*";: 
X=SE:GOSUB 1400: PRINT 
H£ 

RETURN 

XS=MIDSCTS,3,2> 
GOSUB 1300 
A=X:X$=MIPS<TS,6,2) : 
GOSUB 1300:B=X 
ACA)=B:PRINT"OK M ; 
RETURN 

IF LENCT$)=1 THEN GOSUB 
2000; RETURN 
X£=MID$(T$,3,2>: GOSUB 
1300:IF X<1 OR X>35 
THEN PRINT". ?PI?"; : 
RETURN 

A=X:X£=MID$(TS,6,2) : 
GOSUB 1300:IF X<0 OR X> 
S(A) THEN PRINT ".?SI?" 



;:RETURN 
1930 Tft=A:SE=X:GOSUB 2000 
1940 RETURN 
2000 OPEN 15,8,15 
2010 OPEN 8,8,8, 
2020 PRINT#15,"U1 :"8;0;TR;SE 
2030 PRINT*1S,"B-P:"8;0 
2040 FOR 1=0 TO 255:GET08,AS 
2042 IF STOO AND ST064 

THEN PR INT". ?DL?": CLOSE 

8;CL0SE 15;RETURN 

2050 ACI)=ASC(AS+CHRI(0)) 
2060 NEXT 

2070 CLOSE &:CL0SE 15:PRINT 

"OK": RETURN 
2100 IF LEN(TS)=1 THEN GOSUB 

2200: RETURN 
2110 XS=MIDS(T$,3,2):G0SUB 

1300:IF X<1 OR X>35 

THEN PRINT". ?PI?"; : 

RETURN 

2120 A=X:XS=MI&S(TS,6,2): 
GOSUB 130D: IF X<0 OR 
X>S<A) THEN PRINT". ?SI 
?";: RETURN 

2130 TR=A;SE=X: GOSUB 2200 

2140 RETURN 

2200 OPEN 15/8,15 

2210 OPEN 8,8,8, "U" 

2220 PRINTff15,"B-P:"8;0 

2230 FOR I=Q TO 255 

2232 PRINTfl8,CHR$(A(3));:IF 
ST<>0 AND ST<>64 THEN 
PRINT". ?DE?": GOTO 2250 

2240 NOT:PRINT#15,"U2:"8;C; 
TR;SE 

2250 CLOSE 8:CL0SE 15 
2260 RETURN 
2300 OPEN 15,8,15 
2310 INPUTS15,A,BS,C,D 
2320 PRINT'ERROR NO.: "A 
2330 PRINT" T1P0: "BS 

2340 PRINT" PISTA:"C 
2350 PRINT" SECTOR:"E> 
2360 CLOSE 15: RETURN 
2400 PRINT'TCRSR abajo3 
I XX XX 

- IMPRIME MEHORIA 
2410 PRINT"D 

- DIRECTORIO 
2420 PRINT"L XX XX 

- LEE PEL DISCO 
2430 PRINT"ES XX XX 

- ESCRIBE EN DISCO 
2440 PRINT"E XX XX 




Program^ 



pulsu ix Las longitudes dc lot progre- 
mas se cxprcsan cn byies y se mues- 
tnn lanto Ids nomhrcs antiguos de fi- 
cheros como l<rs nucvos. 

Para leer cualquicr pane del disco, 
pulsa L y a conlinuacion el numcro do 
la pista y el sector. Aciicrdatc de usar 
numeros cn hexadecimal. Ha/ una 
prucba pulsando L 12 1)1 para leer el 
direetorin lal como apareco en el dis- 
co. Los datos Icidos son almacenados 
en el buffer de disco y pueden prescn- 
tursc en panlalla pulsando I, scguido 
tie I os numeros de los bytes primcro y 
ultimo dc la seccion que dese-as ver. 
Para ver lodo el eontcnido. Otiltza I IK) 
FF. Los numeros dc bytes sc muesirun 
en la columna de l:i i/qiiierda. el con- 
tenido hexadecimal en el ccnlrn y su 
equivaknte en ASCII a la derccha. 

Paru camhiar un byte, pulsa E se- 




- EDITA MEMCRIA 
2450 PRINT'S 

- ULTIMO SECTOR/PISTA 
2460 PRINT'S 

- HEX A DECIMAL 
2470 PPINT'CNUMERO) 

- DECIMAL A HEX 
2480 PRINT'C 

- ULTIMO ERROR 
2490 PRINT** 

- SAL IR AL BASIC 
2500 PRINT'H 

- IMPRIME MENU 
2510 PRINT'CCRSR abajo3PI 

- PISTA 1LEGAL 
2520 PRINT'SI 

- SECTOR ILEGAL 
2530 PRINT'SX 

- ERROR DE S3NTAXJS 
2540 PRINT'CD 

- C0MAND0 DESCONOCID0 



2550 PRINT'DL 

- ERROR LECT. DISCO 
2560 PRINT"DE 

- ERROR ESCRIT. DISCO 
2570 RETURN 



USO DEL DMON 



Al iniciar la ejecucidn del programa 
(RUN) verts un menu en el que apa- 
rccen once comandos. asi como una 
lista de mensajes de error con sus cx- 
plicacioncs. Se accede a cada coman- 
do con In Ictra que se indica. y las X 
dobles significant que licnes que Ic- 
clcar un numcro scgiin las inslruccio- 
lies que Vcnnos mas adefonlc. 

Paia timer un dircciorio wompleto, 



INPUT 25 



guido del nflraero de byte que qtrieras 

cambiar y del nuevo valor. Veras 

eomo el nucvo valor aparecc en cl sj- 

tio correcto en la pantalla. Para escri- 
hir estO sobrc Ol disco, pulsa ES segui- 
do de la pisia y sector dc destino. 

Los reslantes comandos de que dis- 
pones son S. para prcsentar la Ultima 
pisla y sector a que sc ha aewdido; $ 
seguido de un numcro cn hexadeci- 
mal, para convcrtirlo en decimal; un 
numcro decimal, para convertirlo en 

hexadecimal; C, para obicncr el codi- 

go del ultimo error: H para prcsentar 
•ic nuevo el menu v X para volver al 
BASIC. 



de cscriWr en olios (encima de In que 
huhicru antes)— o ccrrados. Loj fi. 

cneros hc abrcn cuando rcsultan -arn- 

ftados* para libcrar mis posicionos de 
bloqucs de almaccnamicmo. Cuando 
un Cetera se eierra. se haee ftattiVQ* 
en cl sentido de que queda almacena- 
do. Pore, es posihle bloquear cslos fi- 
cticros de forma que no pucdon d*na r- 

se fiieilmenle. 

Con cl monitor do disco puedes en- 
contrar con facilidad el byte del lipo 
dc fichero y cxaminnr su status. Exis- 
len los siguicnics lipns dc fieheros eon 
sus L-orrespondientes designacioncs en 
hexadecimal ; 



Tipo de fichero Cerrado AMerto Protegido 



Borrado 
SEQuencial 
PROGRAMA 
USeR 

RELATIVo 









$80 


$00 




$81 


$01 


SCI 


$8^ 


$02 


$C2 


183 


$03 


$C3 


$84 


$04 


$C4 



Cuando un fichero es ddteriorado, 
el marcador dc lipo que aparecc en el 
directorio rcsulta alicrado. Esle mar- 
cador dc tipo va sftuado inmediaia- 
DOentfl antes de los punteros dc pisi a y 
lector (P&S) que a su vez van tnme- 
diutamente antes del n ombre del fi- 
chero. En cl listado dc un directorio 
pueden apareccr fieheros de varios ti- 
pos; SBO. PROG RAM A. USR y RE- 
LATIVO. 

Los fieheros son normalmente 
ubiertos — lo que signifiea que Se pue- 



Asi, un fichero de programs que ha 
sido dariado. presentani un 02 cn la 
posicion del byte dc lipo de fichero. 
Si no se ha escrito »brc los bloqucs o 
sec tores dc esc fichero. se pucden re- 
euperar los datos eon el monitor de 
disco cumbiando cl anterior valor DOT 
$82 (el valor que tendn'a el fichero si 
fuera aciivo). 

Pero si cam bias el valor a $C2, pue- 
des rcalmcnte bloquearel fichero para 
impede que sc dcteriore. Del miwno 
modo puedes usar los valores apropia- 



dos de la Icrcera columna para protc- 
gcr otros tipos do fieheros. Cuando 
hagas el siguicnte listado dc directo- 
rio. vcras que las leiras- del tipo dc fi- 
chero van acompanadas de un sipno 
<- para indicar la proteecion. Si quic- 
res eliininar fieheros, puedes haccrlo 
con NHVV de lodo el disco. utilizan- 
do el editor para cambiar los valores 
;ulecuadumenlc a fin de que sc 
•<al>ran». 

Si hn resullado dcleriorada una par- 
te de un fichero — eomo seria cl easo 
de un fichero sobrc alguno de cuyos 
hloques se ha cserilo un fichero acti- 
ve— lienes que seguir la pisla a |05 I H- 
versos punteros dc pistu y sector para 
evaluar la extension de los danos, 

Empicva por el directorio ($1 2 $0 1 ) 
y define el puntero P&S corrcspon- 
diente a la primcra pisla de dalos que 
quieras reeuperar. A continuation 
pucdes utili/ar el monitor de disco 
para cxaminar csa pista, Si dicha pisla 
csta Intacta, es deeir si lo que conve- 
ne no es un galimatias indcseifrublc. 

sigue examuiando la siguieme dc la ca- 
dena. La correspondicntc posicion dc 
pista y sector csl«i dada por los do® pri- 
meros bytes del sector que eslas exa- 
minando. 

Si llegas a un setlor en quo se apre- 
eian danos. mira prime ro si es posihle 
arrcglarlo simplemcnie cscriliiendo de 
nuevo uno o dos de los anteriores pun- 
teros, Al cscribir de nuevo uno de los 
punteros anteriores cl fichero sc salla 

el sector cstropcado. Bxto te permin- 

ra reeuperar la informacion eon el pro- 
grama matrix, con su infomtaticfl cui- 

dadosanientc ordenada de forma que 
d final do cada sector se cnlaza eon el 
princrpio del siguicnte, y volver u ar- 
chivar de nuevo lodo el fichero cn un 
nuevo disco. 




PERSONAL PRIN TER 
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BUILT-IN COMMODORE INTERFACE 
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ESPECIF1CACIONES 

i Melodo do lmpre*16n 

Se-ne de imoacfo* pot malni 
de 9*9 

2. Cabeul tmpresor 

9 aguias (reentvaraDlet con 
eipectaiivR M wla de 50 

mil 'ones de caiacloios a 
100 % de uso continue 

3 VHocklad da lmpresio«> 

'■i-> . a < 05 cps un) o 
Qi-d>«eo i "i ■ txoqueda 
toqic.i opW^fado capaodad 
de •nprejson 45 iptn a 1 
cpt . 200 "*s de sa to He imea 
con espsioado de 1/6* 

4 Eapaclado Inlerimoa 

1/6". l.'Ef. WW, progrsmaolo 

5 Alimentation de papel 

a] Tiacio* "i ■ ■■ onlro 4" 
V 10" 

0) AlimsmactOn a tncoOn 
pam hajH sue'laa entre 
4' y 9.5' 

6. Corle tfe papal 

So puede imprimir desde 
pimcipao de pagota hasta una 
pu<gada de (in de papel 

1 Solocc)6n de csffldefes 

96ca.Ac.*6S ASCII. 96 
iiaKos. 8? ca'acia'es 
orateos Commodore 
Oe'tnieien de caiacipfe? so* 



usuano a Iraves de so*taraie 

HtftowM. 
b Gfatieoa 

Normal 480 punlos por ™.i 
DoWe densidad 960. 

9 MckIo* de impfeoion 

Mxto Commodore 
Standard, reverae inegalrvo) 
mayuKUta* y " • U? ula ■ y 
cat octet graiicos 
Motio plus 

Standard, docile >mpres<or\ 
enlaiuado. ilatca. supra y 
■ ■ i- ■ " > ■■ milad aiiura 

I □ Tamaiioa de impresidn 

MoOa GonrnoOQfG 

a) Normal 

t>) E»pa**i>do 

c) Ejpand'do do We 

d> t 3 llplo 

e) Etpandido cuadmpie 

Modopius 

a) Normal (10 epil. 2.1 rwn 

(al*Z55 wm(h>. 
01 Normal evpandido (5 cpt) 
c) Comprimldo (17 cp>) 
dj Compnmtdo-eipandKJo 

(85 cpi| 

! 1 Test oscrrtura 

Manteniondo apreiado LF 
.ii < do Itnea) cuando &e 
acoona el interrupter de 
puetla on marcha ON 

12 Suorayado cont'nuo. 

13 TabulndW 

Evtslon 3? DMicionw do 
labuiiiciOn por luwa 



14 L ong Hud do formal o 

CI standard de 66 lineas. con 
etpociado de Irneas y 
longilud del formato 

VFU etectrico 
15. Tamano buffer 
i iinea standard 

16 Dlagnotllco d* deteeclcVn 
de errores en modo 
Commodore. 

1 7 Poslclonndor de papel 
conlinwo 

Dv^ p(i«f (idle pane anlo'ior o 

POSIO'KK- 

|B inlerlace 

Dnecto a Commodore safcda 

RS232 a Kavss da toneclw 

DIM (oi cabra m MiWMn 

con ia imprtsora). 
\9 Grosor papet 

Ma.imo 2 copiai. 40 Q/BT 

peso conltnud. MASof DflMl 
!Q Opetaclon con 

Interrupt ores 

De laai -u . ■■- 
21 Car aclcres por tinea 

Normal SO 

NewmaJ eipandwto 40 

Comprimldo: 192 

CompornW e^paf^iidti 66 

22. Clnla tmpresora 

Auforfoifi tadfl . medianip 
latnprjn mierno. cartucho 
i r i ., : i ■ .i de onla nogra 
tacilmaniB reempiai'dDic y 
t«|0 cos la 



23 Tamafto 

115 (T*| ' 275 |f) ' 405 (a) 

24 Tension alimentacion 

220 v'50 Mr. 

25 Cnlrada de papel 

Pt onlal- honr onla 1 

26 Relroceto 
Por soliAva'e 

27. Inttrucclofes de 
(oimateado de latxas 
alia numerical 

28. Elevadores inleriorps 
alandard 

(para ub-cacion del papa) 
conbnuo debajo de la 
imprewot 

29 Molor: paso a peso 

30 Indlcadortt: 

• ConexiOn general 

• Fin de papei 
a On Nne 

Ji Inlerruptores 

ON'OFF. On line (SEL). saflo 
de pegina (FF|. sallo de linea 

32 Competlljle cpn la mayor 
parte de software ealstenie 

(mchao CommoOoie) 



mtamom* ■ * aancwrasiiaWN0 
• PfHIFtniCOS ORDENAOORES 

■ IMPRESORAS V MONITOKES 

■ tONtXIOH£5 V ACCfSOniOS 
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ASI ES EL MAPA DE MEMORIA 
DEL COMMODORE 64 



Gonocer al detulle como es el mapa 
dc mi-moria de cualquicr orrivnudnr es 
asuntn primordial para (odos aquello\ 
que di-wco pr<M>ramar en codigo m4- 
quina dc mantra cficienk'. INPUT ira 
oCrccicndo numcro a nuincro no solm la 
comxida ttsta de dirwcioniv; y su de- 

nominacion. un comt-ntarto di* Jus 

posibilidades dc- cada uno de Ins 64 
kin it--, signLficativos dt-l 04, hmendo 
do Id*, escuelm eumcnlarios que ofre- 
ccn las mapas dc mcmaria mibilual- 
mcnle divulKudos. 

Byte $0000 = 

Kcgistro dc direccion dc los daios. 
i ncluido cn cl 651(1. HI rcgistro siiua- 
do cn l;i direction SfKMH acliia como 

port dc Ehtrada/SaUda que va incor- 

porado cn cl propio microproccsador. 

Los biis dc cslc regis Iro definen si 
cl correspondicntc cn hi direccion I 
actua como Enlrada (cuando vale I ) o 
Salida (pucslo a 0). 

Bit controls la direccion del bit II 
del rcgistro $UUU1. Al COnCCtar cl BT- 
dcnadoi cs pucsio a I (actuary como 

salida). 

Hit I. inicialmcntc a I (salida) 
Bi» 2, inicialmenlc a I (salida) 
Hi! 3. inicialmcntc a I (salida) 
Bil 4, inicialmenlc a II (salida) 
Bil S, inicialmenlc a I (salida) 
Bil 6. no utilizado normalmenlc. 
Bit 7. no utilizado normalmenlc. 

Bjrfa Wool = i 

Los bils dc information depositados 
cn csia direccion proporcionan mucho 

jucgo. Cada uno asurne una imponari- 
le miston. 

El bil (I contmla una serial llamada 
LOR AM, pudiendo dcsconeclar por 
st mismo a uxla la ROM que conticne 
al BASIC, haciendo que sea dirccia- 
menle accesible la RAM -.ituada cn las 



mismas direeciones de mcmoria y que 
cn condiciones normal cs cs solapada y 
suslilu ida por dieha ROM. Las diree- 
ciones dc mcmoria afecludas son las 
que 56 siluan enire SAIXM) (4IW60) a 
SBFFF (49151), 

Habilualmentc os hit tiene valor I, 
cl U desaciivu aulomaiicamcntc a la 
ROM. 

LI bil I controla oira serial conoci- 
da por HIRAM. Su actuacion cs cqui- 
valcnlc a la del anlcrior bil. solo que 
esta vez es la ROM que conlicnc al sis- 
lema opcralivo Kcrnnl el area de mc- 
moria que puedc scr desactivada. En 
lal caso lambicn qucda a disposition 
del programador loda la zona dc mc- 
moria siiuada en(re las direeciones 
$K<kH) (57.V14) y tmi- (O.SS.1S). I-I 
valor normalmenlc airihuido a cslc bil 
es I. la ROM qucda desactivada cuan- 
do sc cambia por un 0. 

hsios biis son especialmcnie relc- 
vanlcs cuando un nucvo programa re- 
quicrc un sisiema opcrativo propio o 
cn los casus cn que sc quicrc prescin- 
dir del BASIC para susliluirlo- por un 
programa en codigo maquina dc apli- 
cation espeeifica o un lenguaje de pro- 
gramacion dife rente, lal como cl PAS- 
CAL, el FOKTH. o el LISP, por 
ejemplo. 

F.l bil 2 es responsahlc de conirolar 
la serial CHARLN. dejundo aciiva o 
des.activando la ROM que ocupa el 
urea dc mcmoria comprendida cntre 
SDIKIII (5324K) y SDFFF (5734J). 
Como cn los dos casos anteriores, un 
valor de I la aciiva y el (I se ocupa de 
lo conlrario. 

Rsia mcmoria ROM conliene la in- 
formacion rclaciva a todos los caraclc- 
res que ptieden aparecer en la panla- 
lla, sabiendoque punb»sdcben encen- 
derse y eollei no sobre la rejilla ima- 
ginuria de K p» >r 8 punlos que ulili/a 
cada caractcr. lomando csia informa- 
cion y volcandola en algiin urea de la 
RAM, es facil altcrar la composicion 




de los carat'leres 
para disenar un eonjunio 
propio. 

Exisie un inconvcnienic. Ksia mis- 
mu area dc mcmoria cs ulilizada por 
los chips que disponen de funciones dc 
Entrada/Salida. como el VIC-IL el 
SID y las dos CIAs 6526. Sin embar- 
go, cl sistcma opcrativo hacc una 
Irampa que obliga al chip VIC-H a 
buscar la description de los caraclcrcs 
en dos areas de mcmoria. siluadas cn- 
tre $1001) (40W») y JIFFF (8191) por 
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un lado y $9CXH> (36864) □ S9FFF 
(409S9) por cl otro. 

El tcrcer hit csta dircciiimenic CO- 
nee lado con ta pat ilia de cscritura del 
port del atuseite. aetuando como h'nea 
de -talida dc datos liacui la unidad dc 
cint t. Ouc irahajc como salida tuc de- 
finidoenel bit3dc ladircccion S0000. 



El hit 4 trabaja en 
sentido dc cnirada de 
datos. recibiendo informacion 
deMlc Li unidad dc cassetic par.it cono- 
cer si la cinta csla siendo dcspla/^ida 

por cl motor. 

I I t»ii 5 cs dc salida y controls cl 
motor dc l.i unidad dc cassette. Cuan- 
do su valor es el motor eslti libra 

para girar y un I ge lo impede cn cual- 
quier circunslancia. 

Byte $0002 = 2 



Es cmplcado a guisa dc comodin, 
nornwilmcnte no cs utilizado. 

Byle $0003 = 3 
Byte $0004 = 4 

Ambtr* son un vector que apuntai 
hacia una direction dc comienzu dc 
una ruiina que transforma un valor de 
punln (coma cn nucstio sistctna dc nu- 
meration) flotantc cn un nflmero CD- 
tcro (punto fijo). 

El byte S0004 cs cl dc mas peso y cl 
$0003 c! dc mcnos. siguiendo la filo- 
sofia cmpleada por cl microprocesa- 
dor para acccdcr a las direccioncs dc- 
inihlcs con In bits. 

Noimalmcntc cl contcnido cle estos 
dos bytes es $AA para cl prime ro y 
SMI para cl BCgundo, schalando a la 
meneionada rutina en la direction 
SHI A A (45482). 

Byte SO005 = 5 
Byte $0006 - 6 

Estc par dc bytes apuntan a una 
nucva direction que hacc justo lo con- 
tralto dc la anterior, conviniendo un 
valor cnicni cn su corrcsponulicnlc en 
coma flotantc. 

ruiina comicn/a en la direction 
SB391 (45969), por lo que el byte 5 
contiene cl valor S9I y el byte 6 el $B3 

Byic $0007 = 7 

Este bylc licne una intcrcsantc apli- 
cacion, que comsiste cn la busqucda dc 
dclcrminados caractcrcs- clave que 
pueden otistir en la h'nea dc tvxtv del 
progrnma cn BASIC que cstamos in- 
trodutiendo en cl buffer (mcmoria in- 
termedia dc manejo mas comodo para 
cl ordenador en determinadas (areas) 
destinado al analisis prcvio a su ejecu- 
cion o almaccnamicnto y que comien- 
za cn la direction $03)0 (512). 

El byte 7 cs muy utilizado por las 
rutinas que exploran dicho tcxto. bus- 
cando caracteres talcs como separado- 
rc* (dos puntos), terminadores (fin dc 
h'nea de programs), coma o comiJIas. 
Esos caracteres son almaccnados tcm- 
poralmcnte en csta direction para su 
posterior uso. 
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AAO 1 NUMERO 7 



WHECTOR: 

AJejanOrc ftgro 

DOORDIWDOH EDffORULL 

fiancftco « Medina 
tM&tHO GRAFICO: 

TomnS lope.' 

Lie R. Paicroa, ttrtSGprie Pais. 

Froncuat TortoH Benito Roman, 

Ester de la Cal 

INPUT Commodore es una pui*cac«n jjwnil 
EDDGNE5 FORUM 

GERENTE DIVISION K HEYISI&S: 

flrq«Satat 



&TJ[0 JO«J 

hiatal c/ Cuaoca 1. 1 ,■ 

TaMt ?M 45 0140 
BdrwWtt Avdt dc Said 11-13 t* 
TeW. ?&0 23 99 

FOTOMCCNKA: Ocnoa, 5. A. 
COMPOSOOIt EFCA. 5 A 
MPPfSlMfcEdm. S A. 

fadfcKlatil U 27884-198S 
MnCMKHMSf EOSA 

Tola* (91) 414 97 12 



M*no «Ofi. 4(i, 4" 
MOlfl M**C TaaK 250 10 00 



ft II A mu&m DE QXXHS. S A 
7r*rtsoa w u>m. 56 EolWo Oqmmu» 

[l pttoo wi d nam pn Cararas vjt para a 
PtrmiM y wi « iri ikAkM la sUreDe* ntrea 

t> M MUtKto « OHM OJO 

ffl.IT CtvftffvAni fi iVVDtnbtnU y no (nii iraAiid t 
commata* Bosme* Uaofwin o us ottbutiares 

wnJT reoanume coTrejmjpoj con bus wtaes, it 
ban la r»c** no reaxnutiHUndcas fla m parcbM a 
m« Lb rexum k anaUanVi a mmk da m 
wcoora afletuattB «a «as paginal 
Copyngni IfcaAacWncs tM trcto grifeo * Matfali 
CawntoP. pU 15, 16. 17, IB, 31. 37, 33. 36. 36. 37. 
40. 41, 42, 43, 44 17 
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Bylc ''olMHlK - H 



Su utHizactfn cs scmejante :i hi del 
byte anterior. Habiiualmcnic almace- 

oa el valor de un terminador o eomi- 

lias durante la conipresiOn de las pa- 
lahras clave del BASIC. Tambfcn w 
utili/a como ctttnpo de truKijo para la 
funcion AND. 

Bylc <iti in'i e 9 

rno:irg:t de mcrtioriitur la po«- 
cion Uc !<■ carat teres cn Ins rulinas 
SPC («p»cw») y TAB (ubulwnAri). 
El valor que pueile eonieiicr sc silua 

entrc $00 (0) y UA (70). 
tiyU- SOMA - 10 

Contrnlii i|u< lu rulinn ilc ...i.m del 

sislcma operative realice carga 
(LOAD) o vcrifieiicion de datos (VE- 
RIFY), 

Byte sooob = ii 



Esta diteccion acuta como indict se- 
nalador dentro del area del buffer cn 

d que se introduce cfl texto initial de 

una linca de programa en BASIC. 

Una vez que condtiye la (area de enm- 
primir (tokenfzar) las palabras clave 

del BASIC ronli*nid:i>i cn dichn Ifnea. 
cl valor que albcrga esta direction cs 
cl dc lu lr>nj>i(tiH total do lu Untea eom- 

primida. 

En otm fjecta. feftta dircccion dc 

mcmnna cs utilfeada para cambtar Ion 

mndot, dc (rabajo dc AND y OR. 

Igualmcntc cs ulili/ada por DIM 

para ovaluar l:i camidnd dc cr-pacio no 

ccsario para almaccnar una matrfz o 

oonoeor cl numero dc suWndicca cm- 
pleados por una dc ellas dada. 

Btye wnnc - 12 

Estc bylc HKOfpOra una scric dc 
flags <hamleras dc aviso) que anotan 
la cxistencia die duterrninadas earacte- 
risticas dc una malri/. talcs como si la 
main* ha lido definida. que una va- 



riable dada sea rnatriz o la exist encia 
de dimensionamiento. Eslos flags son 
uiilizados por las rutinas encarj'adas 
de su mancjo. 

Byle $0001) = 13 

Aqui se guarda consianciu dc si cl 
daio que sc esta proccsandu es un va- 
lor numerieo o una cadena dc carnc- 
tercs. Si coniiene el valor SFF cs una 
cadena- vulor $(M) indica el panic- 
ler estrictamente numenco del dato 
tratado en ese mompnto. 

Byte SIHKIIv = 14 

l.a >nf\>rniuii*>ii que louiiem- CSUl 
direction dc mcmoriu guarda relaci6n 
con cl flafi Ucl byte anterior. Un valor 
SIKJ advierte que si esta manejundo un 
nuincro cn punlo Botanic. Por el con- 
trario. si la inlormacion contcnida cs 
un SHI), se tr;ita de un niimero cntero 
(punlo fijo). 
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LOS OBJETOS 
DE LA AVENTURA 



_ DATA PARA LOS OBJETOS 
DESCRIPCIOWES LARGAS Y CORTAS 
MAS VERBOS 
TOMANDO Y DEJANDO OBJETOS 
RUTINA "DE INVEWTARIO 



Ha 1 1 egad o el momento de llenar lu 
vacio mundo dc av en turn con ohjelos. 
Te txut&amnoa como pucdcs iuoir|M>- 
rar en el programa lu lisfa de objtlo.s 
y la forma de manejarlos. 

Al final del capftulo anterior tenia* 

mos un cnnjunlo complcto tie ambicn- 
tes para la aventura y yn habiamos 
proporcionado al avcnlurcro la capa- 
cidad dc movcrsc por todo el rnunilo 
de la BVCBtura. Sin embargo cn la fa.se 
actual las uctividades del aventurcro 
lOdaWa careccn de scntidn. ya Out aun 
no suee dc nada en ninguno de los lu- 
garcs. Ha llegado el momento dc vol- 
vcr amis y ver lo que habias plancado 
incluir cn cada punto. 

A continuation vcrcmos la forma 
de agregar las rutin as nccesarias para 

llegar al siiio adecuado y recoger o 

abandonar todos los objeios que inler- 
viencn cn la aventura. Tambien pre- 
scniaremos una miina que haec un in- 
ventario de todos los abjetos que el 
aventurero llcva consigo cn un mo- 
mento dado, la cual puede resultar util 
en los momentos mas crfticos de la ac- 
ei6n. 

Carga el programa que tiencs des- 
de el eapitulo anterior, dejandolo lis- 
lo para rccibir nucvas rutinas. 




OBJETOS 



La maqutna neeestta saber ires co- 
sas accrca de los objetos dc una aven- 
tura: el numero del lugar dondc el ob- 
jeto cstaba inicialmcntc siluado. listo 
para que el aventurero lo encontraru. 
un nombrc para cl objelo y una des- 
cripci6n mas larga que incluiru algo 
accrca dc la situation del objeto y su- 
giera de alguna forma su emplco. Bs- 
tas trcs cosas son indispensable* para 
el ordenador. ya que cn primer lugar 
licne que saber si un deicrminado ob- 
jeto est a o no en un ambiente, ademas 



licne que podcr avisar ul jugador do 
su prcscncia. con ayuda de la dcscrip- 
ci6n larga y, poi ultimo, ncccsiia un 
nOfllbfC corto, pan uiilizarlo en ins- 
truccioncs c invcntarios. 

Los numeros tie las lugarcs sc situa- 
ran cn una Btttrfz, cl litulo dc las nb- 
jetos en OtfO y las descripciones dc lo* 
ohjelos en un tcrccro. El programs 
proccsara las trc\ matrices cn parale- 
lo; cada clement o dc la matrix .sopor- 
la una mformacnSn eqatvafenu acfirca 
dc las objetos, cl primero et cl nume- 

ro del lugar, cl segundo es cl nombrc 
del objeto. etc. 

Anadc a lu programa las stguicnlcs 
lincas: 



160 REM **PREP. MATRICES 

DE LOS OBJETOS 
170 READ NB 
180 DIM 0B(NB),08$(NB) 

,SIt (NB) 
190 FOR 1=1 TO NB: READ OB 

(I) ,0BS(I),SI$<I) :NEXT 
ZOO DATA 7,4,B0LSA, HAY UNA 

BOLSA DE CANICAS 
210 DATA 14,LADRIL1_0,HAY UN 

LADRILLO A TUS PIES 
220 DATA 24,CADENA, UNA 

CADENA CUELGA DEL TECHO 
230 DATA 0,PISTOLA, HAY UNA 

PISTOLA EN EL SUEL0 
240 DATA 0/CL0BO 0CULAR / EN 

EL SUEL0 HAY UNA ALHAJA 

CON FORMA DE 0J0 
250 DATA 22, LAMPARA, VES 

UNA LAMPARA 
260 DATA 0, INSPECTOR FISCAL, 

UN INSPECTOR FISCAL 

APARECE DE REPENTE 

Cada Uoea desde la 2(XI ■ lu 26<l con- 
vene ires- clemenlos dc los DATA re- 
fcridos at mi*mo objclo. Lu linca 20t) 
incluyc un clcmcnto auplcmcmario: cl 
niimcro 7 nl principio de los datos in- 
forma a la maquina de tuanlos con- 
juntos dc dates hay. 

Una vcz que se Iec cl niimcro 7 cn 
la Uoea 170. sc dimensionan ires ma- 
trices con esc tamano en la linca 1 .S4h. 

OB eon tend ra la Kituacion dc cud-ii oh 

jcto. ya sea un mime to dc lugar. un l» 
si cl ohjeio loihiv/u no cxi-Jte (por 
cjcmplo cl famoso o|o dc brillantes 



que licne que scr descubierto durante 
la aventura), o un - I si sc liaia dc un 
ohjcio o,ue cl aventurcro llcva conM- 
go. OBS eoniendra las descripciones 
con as y SIS las descripciones largas. 
La linen 190 Ilenn las matrices con 



dittos dc lab lincas 200 a 260, Los 0> 
tos se disponen en grupos de Ires de 
la forma siguicnic; numcro dc lugar. 
descripcion coria del objeto y desenp- 
cidn larga del mismo. 

Cuando uses csla rulina para oifas 
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avcnluras, no tcndr&s que hacer (nu- 
chas modificacioncs cn su estructurn. 
ya que al ajusiar cl primer element n 
de los DATA, autoniaticamcnte se di- 
mensionaran tanto el buclc FOR ... 
NKXTcomo las matrices. 



DISPOSICION DE LOS OBJETOS 



A continuation cl programa conve- 
ne loda la informacion refcrcntc a la 
naiuralcza y colocacion de los objelus. 



La siguicntc ruiina ptescnta la des- 
cription larga del ohjeto en el lugar 
adecuudo: 



| pj>* C« y V'c-20 




360 REM **VISUALIZACION DE 
LOS OBJETOS EN EL LUGAR 
APROPIAD0** 
370 FOR 1=1 TO NBsZF 0B(I)=L 

THEN PRIM SISCJ) 
380 NEXT I 

tin csia fase. licnes que hacer una 
pequena modificacion cn las tineas 330 

y 340: cambia el GOTO 400 por 

GOTO 37(3. I-as lineas. 37(1 y 380 exa- 

minaji la matrix quo eontieM Km luga- 

rcs de los ohjetos. Si alguno dc los nii- 
meiniS dc los [litres coincide CM el 
del lugar dondc se encucnira el obje- 
to cn cse momento —variable L— 
apareec la deseripcion con a del obje- 
10 :s continuation dc la del lugar. Esta 
ruiina se puedc usar sin modificacio- 
ncs cn Otras avcnluras. 

MAS VERBOS 

Ya iicnes.cn iu a ventura unos duan- 
tos objeios espareidos por los diverse* 
lucres, poro coma la maquina toda- 
via no entiende mas p ah br w que 
NORTE. SUR. ESTE y OESTE. el 
pobre avemurcro no pucde hacer 
nada eon csos objelos. Imaginatc la 
frustration de no podcr cogcr csa apc- 
titosa bolsa dc canicas o no podcr dc- 
lendcnc contra el inspector de hacien- 
da. POT Cso tienes que darle al orde- 
nudor uri vocabulario dc palabras que 
puedu rcconiKur. dicicndole que debc 
hacer con los objeios. Mas adelante 

veremoa que hacer si d jugador intro- 
duce una palabra que no cslc en cl vo- 
cabulario suministrado a la maquinii. 

Ya que el programs Rata todas las 
palabras dc las direccioncs como vcr- 
bos. el mcjor sitio para tos verbos que 
indican lo que hacer con Ids objelos 
sera la matrix RS. y cl mcjor sitio para 
los correspondientes numcros scrd la 
variable R. 

lin consecucncia tendras que hacer 
algunas modificaciones, ctnpc?ando 
por la IffaM (30, Ticnes que cambfaf 
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los lirniles del buclc FOR ... NEXT. 

La nucvu version de dicha linea es; 

>j~; ' | 9*<* G V Vk-20 

130 FOR K=1 TO 1 9;READ RS<K>, 
R<K):N£XT 

Scgutdamcntc. ariade las lincas 140 
y 145: 

140 DATA NAD0,5,VACI0,6,LUZ,. 

7,FIN,8,LISTA,9,MATO,10, 

DISPARO,10,AYUD0,11 
145 DATA COjO,2,RECOJQ,2, 

LLEVO,2,PONG0,3,DEJO,3, 

ABAND0N0,3,TIRO,4 

Cada verbo bene su corresponds n- 

ic numcro. Vcrbus am cl mtsmo nii- 

rnero licnen cl mtsmo significado. por 
10 que ul ordenador K reficrc, y rea- 
lizaran la misma opcracion. Por ejem- 
plo. programando las cosas para que 
cl ordenador accptc COGER. TO- 
MAR y LLEVAR. el avenlurcro sc 
ahorrara rnucho dc gaslo dc licmpo in- 

necesario inieniando descubhr eual de 

cslas palubras liene que usar. Pucdcs 
aiiadir con facilidad lus propias pala- 
bras en las Imeas de DATA cambian- 
docl buele FOR ... NEXT de la tinea 
I. tl) y poniendu los nucvos DATA aL 
final de la linca 145. Tiencsque haeer 
mas rnodificaeiones en olras paries del 
programa, pero ya tc diremos mas 
adclantc lo que licnes que haccr. 



OTRAS RUTINAS 



Dcspues de que has complclado la 
lisia dc vcrbos con la ultima rulina. el 
ordenador neccsita algunas rucinas 

que le pemilan a tender instnieemoes 

(ales como haccr que cl av-cnturcro llc- 
ve determinados objclos. 

La subrulina que comienza cn la li- 
nen 3010 define VS. N$ e I. que es un 
numcro cMraido dc la mairiz R. Con 
csta corla rulina. la maquma podra 
comprender cl significado dc cada rcs- 
puesta del avenlurcro. scgun el valor 
del. 

500 REM **ENC0NTAR 0PCI0N** 
505 IF 1=0 THEN GOTO 520 



510 ON I GOTO 1010,1150,1240, 
1310,1410,1460,1500,1360, 
1080,1550,3110 

520 PRINT:PRINT"N0 C0N0ZC0 "; 
V$;G0T0 370 

Cada uno de los ntimcros que fign- 
ran despuds de la seniencia ON ... 
GOTO cn la linca 5 JO es el principio 
dc una subrulina. Cada valor dc I co 
rrcspondc a un verbo o grupo de ver- 
bos diferenie. Por ejemplo, si I = 10, 
sc selcccionara la rulina «matar». es cl 
devimo niimero de la linea, por lo que 
la rulina eomienza en la linea 1550. 

Si la subrulina de comprobacion de 
inslruceiones, que comicn/a en la li- 
nea 3010. no encuentra coincident as 
para la pane V$ de R$, sc asigna a I 
el valor 0. En tal caso no lendra efee- 
10 la sentencia ON ... GOTO dc la li- 
nen SHI y se presenlura el mensaje de 
la linca 520. 



LA TOMA DE OBJETQS 



Ya licnes la rutina para cl I - 1 . go- 
rrespondienle al caso cn que cl aven- 
lurcro introduce una palabra dc dirco 
cion; dicha rulina sc cncuenlra cn las 

H'neas 1010 a 1060. 

Cuando 1 = 2, significa que cl aven- 
lurcro ha ledeado una palabra de «co- 
ger ni como COGER, TOMAR o 
LLEVAR. La siguiente rulina permi- 
tara al aveniurero llevarse consign 
eualquier objeto que haya en cl lugar 
cn que sc encuentra. Sena algo asf; 

I OJ'J C 64 v V(C 20 

1140 REM **RUTIINA "COJO"'** 

1150 FOR 6=1 TO NB 

1160 IF NS=LEFTS(0B$(G),LEN 

CNS)) THEN 1190 
1170 NEXT 

1180 PRINT " NO C0MPREND0 

N$:G0T0 330 
1190 IF 0B(G)=-1 THEN PRINT 

"YA L0 TIENES'*:GOT0 330 
1210 PRINT 'TCTRL+530KCCTRL 

+8]";0B<6)=-1 
1??0 GOTO 330 

En las lincas ll 5(1 a 1170 se busca 

la mairiz OUS qjue contiene lus des- 



cripciones cortas dc objclos. para sa- 
ber que objclo cs cl dcsigmido por cl 
avenlurcro. Si sc cncuenlra cl nombre 
del objclo. cl programa salta a la li- 
nca 1190, Si cl objclo no figura por 
ninguna pane dc la uvenlura, la linca 
1180 presents cl mensaje NO EN- 
TIENDO. seguido del nombre dc ob- 
jcio Icclcado por cl avenlurero. 

Suponicndo que cl objclo designa* 
da haya sido cnconirado, hav que 

comprobar dos cosas. La linea 119(1 
examftta el demento de la mairiz OB 
correspondienie a dicho objclo. para 
ver si ya esla en podcr del jugador. Si 
el jugador ya lo liene <el correspon- 
dicinc valor dc la matrix M -l)scpre- 
sentard el mensaje YA LO HAS CO- 
GIDO. 

En la linea 1200 se comprueba si el 
objeto csta presonte, exominando 
nuevamonie la mairiz de lugares. Si no 
esla prescnlc. el programa dice: NO 
ESTA AQU1. Naturalrncntc. puedes 
cambiar eslOS mensajes por oiros. 

Si cl objclo esla cn cl mismo lugar 
que cl avenlurcro y no ha sido cogido 
por este. la linea 1210 dice OK y en el 
correspondienie clemcn (ode la mairiz 
de lugares se pone el valor —I. 



ABANDONO DE OBJETOS 



La rulina de teabUUtQDOw hace cxac- 
lamenic lo concrario que la anterior. 
Permile al avenlurcro dejar los obje- 
los que no quicre llevar con 61. 

^L*fl oji# C-64 y Vk -?0 

1230 REM **RUTINA "DEJA"** 

1240 FOR G=1 TO NB 

1250 IF N$=LEFT$(0B$<G>,LEN 

CNI) ) THEN 1270 
1260 MEXT:PRINT"N0 COMPRENOO 

"NJ:G0T0 330 
1270 IF 0B(GX>-1 THEN PRINT 

"NO LO TIENES":60TO 330 
1280 PRINT "0K":0B(G)=L 
1290 GOTO 330 

Esla rulina funciona de una forma 
muy parceida a la de -ioma». Nucva- 
mcnic se cxamina la matriz dc descrip- 
clones cortas, esla vez se hace en las 
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linens I Ml a 1260. Si el objeto desig- 
nado pot cl aventurcfo figurit en la 
matriv. Ifl Kim ?7I) mmpnu'ha si cl 
uvenlurero lo lleva o no. Si no lo Ne- 
va, se pfewnta el menwje NO 1 O 
LLEVAS. 

Si el avcnlureru lleva el iihjelo. la K- 

nea 1280 cnvfci cl mensajc OK y sc 

ftjlUta el correspond tente elemenlo en 

la main/ dc siluacion dc objetos OB. 

Ahora tienc cl memo valor que cl lu- 

gar actual, es deeir L. cn vcz dc -I 

que nignificiibii que lo llevnha cl aven- 

lurero. 



INVENTARIO DEL BOTIN 

Lok aventurcros dcsTnemoriados cf- 

luran muy comentos dc poder coniar 

siempre que quicrun con una h- t.>. dc 

lodos kM ObjeCOl que I leva n. Aqui tic- 
IMS una ruiina que hara cso: 

para C WyWuJft 

1070 REM **LISTA** 

1080 PRINT "CCTRL+ADTJEMES: 

CCTRL+-83 ";:IN=0 
1090 FOR G=1 TO NB 
1100 IF 0BCG)=-1 THEN PRINT 

TAB(1CI)0BS(G):IN=IND+1 
1110 NEXT 

1120 IF IN=0 THEN PRINT 

"NADA" 
1130 GOTO 330 

La h'nea 1080 cnvi'a cl mensajc 
LLEVAS. scguido dc la lista dc obje- 
tos. El bucle FOR. .NEXT comprue- 
ba lodos los elcmentos dc la matrix dc 
situacion dc objetos. Esla vcz los clc- 
mentos ini port antes son los que ticnen 
cl valor - 1 , significando que cl corres- 
pondicnlc objeto es uno de los que llc- 
va cl avcnlurcro. Si cl valor dc un clc- 
mcnto es - I, sc prcscnta la descrip- 
tion curia del objeto cn cuestion. to- 
mdndola dc la main?. El contador de 
invcnuirio IN SC incrcmcnia cn I. 

Si cl avcnlurcro no llcva ningiin oh- 
jcto. IN sc qucda a ccro y la linca 1 1 211 
present! d mensaje nada. 

Las rulinas dc stoma*, aabandono» 
e -invcniiirio" pucden utili/arse tal 
C0O10 csuin . ya que NB lia sido defi- 
nido en una ruiinu anterior. 
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Almaccna ahora cl programa 
(SAVE), dejandolo dispucsto para re- 
eihir ItH rulinas finales que vcrcmos la 
proxima vez. Se Irata dc las rut in as co- 
rretnoiufientes al inspector de hacien- 
da, cl ludrillo, la Ijimpara, el encucn- 
tro di* la joya cl final de la aventura 
y, finalmcntc. la instruction que des- 
cribe *l objetn de In Mstfueda. 

Si cjcculas el programa ahora, ve- 
ra.* que hay partes del mkmn que flin- 

cionan micniras que cn otras. no. La 

ra^on es que todavia hucen falta unat 

cuanias rulings. 



ELIMINANDO FALLOS 

Aseguruto de t|ue los trer. gnipOtt 

DATA que conticnen datos rclaciona- 



dos con los objclos sc Iccn la matriz 
adecuada. Si intentas meter datos dc 

cadenas dc caracteres cn una matrix 

numcrica, rccibirus un mensaje dc 
error, o pucde que tc encuentres con 
una deseripcion corla cuando csperu- 
bas una larga. 

- Ten mueho euidado cn respctar cl 
orden de los DATA cn correspond en - 
cia con el orden de Icciura de las ma- 
trices H nrden cnrreclo es: lugar. 
nombrc a deseripcion corla, deserip- 
cion larga 

- Despu£s dc introducir los objclos 
haz una puiuda de pnieKa del pr^g"- 
ma, para ascgururlc dc que lo& obje- 

to* apareccn en el vilio corfdCto. 

- Al comprobnr los objetos, hazlo 

Rohr* la rclicula . para asegurarte de 

que no sc te ha olvidado nada. 




COMPLETANDO 
LA AVENTURA 



UNA RUTINA DE AYUDA 
EL INSPECTOR DE HACIENDA 
PROBLEMAS COW EL LADRILLO 
ENCENDIENDO LA LAMPARA 
INSTRUCCIONES 



I " avinfiira rfv JNPUT vsta ya casi 
cnmplt'la. S6U\ quedan las rutins* que 
id ronvicrlt'n en una a vent 111,1 linica. 
lus rutinas especialos que <conficreii u 
ette jucro su caracler. 

Ya has comptctado casi lodos los 
etc memos que intcgran lu jut-go; es el 
m Artie n to de ineorporar los uttimos 
dclalles del programa. Ticncs que 
anndir aun algunas cosas. como los pe- 
ligros, las advertenctas. y ticncs que 




prever un cumino dc sulida para el 
caso de que la aventura so complete 
con cxito. Por ultimo, ticncs -que po- 
tior las instrucciones para jugar. 

Dado que muchas dc estas rutinas 
estan cscritas <Je formal que OOotlCOMl 
dctallcs cspccificos dc una avcnlura 
particular, en los programas que si- 
gnal completarernos el juego y te 
mostrsircmos en terminus generales 
UhIo !o que se rclaciona con csta fasc 
del programa. En otras aventura- no 
pudrfts utilizar cstas ruttnas sin modi- 
t i - .ii Lc- l£n el proximo capilulo vcre- 
mos la forma en que pucdes adaptar 
eslos principals para aplicarlos a tus 

ideas originalcs. 



NECESITAS AYUDA 



Si el jucgo dc a Venturas que has es- 
erito es bueno. lo mas probable es que 
el aventurero ncccsile alguna ayuda. 
Deberas pues prever una.s cuantas su- 
gerencias utiles. 

Ettas sugercncicis tendran ki forma 
dc mensajes que el ordenador envaani 
mcdiuntc sentencias PRINT cn rcs- 
pucsta a las solicitudes de AYUDA 

hechas dot cl jugador. Lo que digan 

los mensajes y los punlos en que pue- 
dan cslar disponiblcs. queda a fu cn- 
len diserccion. ya que tu. eres quicn 
programa la aventura. Si quicrcs. puc- 
des haccr que no haya un solo mensa- 
jc, o hacer que scan deliberadamcntc 
cngariosos, o foicn proporcionar ayuda 
tinicamente cn unas cuanias situacio- 
nes aisladus. 1:1 primer paso para de- 
cidir lo que incluir cs volver a consi- 
derar in plan original sobre las Uncus 
maestras dc la aventura. 

i n lu uventuru, hay varies puntos 
cn los que convendria enviar al juga- 
dor un corto mensaje. por ejemplo, 

podrias advertirlc acerca de la hahita- 
citfn oscura, dc forma que cuando cstC 
en un lugar contiguo a dicha habita- 



tion, la rcspuettu ante su pOBBlUe SOU- 
Btlld dc ayuda pOdrffl Ml un mensaje 
como. M IRA ANTES DE DAR EL 
SAL TO. o incluSO algo mueho mas 
criptico. 

Otrositio donde se podria incluir un 
mensaje dc aviso cs la orillu del rio. 
donde. en el CBSO de que se deeida u 
nadar cl aventurero corrc cl ricsgo dc 
ahogarse dependiendo de que llevc n 
no el latlrillo. 

Naiuralmentc. pucdes repasar Una 
a una todas las situacionos cn las que 
podn'a scr convenicnte un poco de 
ayuda. p6IO supongamos que decides 
no ayudar demasiado y enviar un men- 

sa|c cn un solo punto. rio. denes 

que Racer relereneia a estc numcro de 
lugar, el numcro 7. y a la variable que 
registru la prcsencia del ladrillo. 

OB(2): 

3100 REM **P.UT1NA "AYUDA"** 
3110 IF L<>7 OR 0BC2)<>-1 

THEN PRINT "LO SIENTC, 
NO TE PUE0O AYUDAR AQUI 
i":60T0 330 
3120 PRINT "LOS LADRILL0S 

PES AM WUCH0 Y HACEN QUL 
TtDUELA EL BRAZ0":GOT0 

330 

Si Cl aventurero no csta cn la orilla 
(L<>7). o no lleva consigo el ladrilli* 

(OB(2(< > - 1). la Unea 31 10 presen- 

tara el mensaje LO SIF.NTO, NO TE 
PUEDO AYUDAR AQUI. Si al lie- 
gar a la orilla del no, cl aventurero llc- 
va el ladrillo y pide ayuda, la h'nea 
312" imprimiru cl siguientcn mensaje 
dc advertencia: LOS LADHILLOS 
PESAN MUCHO Y HACEN OUE 
TE DUE LA EL BRAZO. 

Caso dc que quicrus haeerlo. no hay 
ilada que te impida incluir una lista 
cum pit la de condicioncs con sus n>- 
rrespondientes mensajes de HvilQ. 
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EL INSPECTOR DE HACIENDA 



En la avcnlura intervicnc un sujclo 
que esta" por ahi merrwteAnrin, que es 
un inspector de hacienda cl cual inie-n- 
la reeuperar pane ii# los impuetfd* 
impagados por cl aventurero, confis- 

fi'mdolt* IIIIO dt' Uvi nhjotOi que Neva. 

No sc prcocupa mucho de cualcs son 
ewKohjcUvi. por lo que on algunos ca- 
sos incluso podrta accptar corno pago 
un l.idrillo 
Si cl aventurero no licne la SUcrtC 

de Hevar n:id;» eiMUttgQ en el monii-nlo 

cn que sc encucntra con cl inspector 

do hacienda, w-ra enccrrudo cn una 

mazmorra cn la que sc pudrira para 

hicmpre. Y aqjui Icrminu cl ju«go. 

El papel del inspector de hacienda 

or. proportion or ol juego un clcntcnlo 

probabilisiico. que resulte impredeci- 
blc indcpendicnicmcnie dc como sc 

encuentren las demas eondiciones. 

Como- cn otros ejemplos dc introduc- 
tion de probahilidadcs cn la progra- 
macion. puedes haccrlo recurriendo a 
la funeion RND. Por lo demas. puc- 
des tratarlo como otro objeto cual- 

quiera: la tiniea diferencia cs que su si- 

tuacion no cs fiju, sino que se eslablc- 
ce dc forma alcatoria. 

Aqui ticnes las h'neas suplementa- 
rias que ariadir para que aparczca cl 
inspector fiscal: 

320 IF INT<RNDC1>*15+1>=1 
AND TA=0 THEN 08(7)=L: 
TA=1 

480 IF 0BC7)=L AND I<>10 
THEN 1590 

La h'nea 320 hacc que cl aventurero 
tcnga una probabilidad sobre 15 de 
enconirarse con cl inspector. Solo sc 
tc pcrmitc aparccer una vez durante el 

juego, por lo que necesitas una varia- 
ble. TA. para indicar si ha aparccido 
o no. 

Si el niimcro aleatorio es 1 o menor 
que 1/15, y cl inspector todavfa no ha 
aparecido. la linca 32U ajustu el valor 
que corrcspondc .il inspector dc ha- 
cienda en la matrix de situaciOn dc ob- 
jetos. La presentation del mensajc del 
inspector sc hacc igual que si se trata- 



se de un objelo, almacenandose en la 
descripcion larga de la matriz, 

La li'nea 4S11 tiene que ver eon l.i *ai- 
presion del inspector. Se limit. i a eom- 
probar si Nik inienindn m-ninrle Si no 
to ha> intcntado, cl programs salia a 
la linea 1500 



LA HESPUEST A ANTE EL 
IMPUESTO 



Cuando cl inspector vuelve su fea 
cabcza, solo hay una solucion pusible. 
El aventurero debe disparar contra el 
utilizando la pis to la que se encontrri 
cn cl rio: 

1540 REM **RUTINA "DISPAfiA 
"** 

1550 IF 06<4><>-1 THEN 

PRINT "CON QUE?":G0T0 
320 

1560 IF 0B(7)OL THEN PRINT 
VS; M A QUTEN?":GOT0 320 

1570 PRINT " MATASTE AL ";0B 
$<7) :0BC7)=0:GOTO 330 

Esta rutin a sc utiliza cuando el 
aventurero escribe las palabras MA- 
TAR o DISPARAR. Si no tleva la pis- 
tola <OB(4) <> -1). la [facta 1550 
prescnlara cl mensajc CON QUE? 
AnaTogamente si cl inspector de ha- 
cienda no esta presenle y el jugador 
inienla matarle. la linca 1560 le pre- 
gunta A OUIEN7 

La linca 1570 le dice al aventurero 
HAS MATADO AL INSPECTOR 
DE IMPUESTOS. y ajusta la matrix 
de sit uaciones de los objetos de forma 

que dieho inspector ya no existe. 



LA VENGANZA DEL INSPECTOR 



El aventurero se encucntra con lo 
stguicnie: 

ESSO pdi 3 C « v V* ?Q 

1530 REM **INSPECT0R 
FISCAL** 

1590 IN=0:0B(7)=0 
1600 FOR K=1 TO NB 



1610 IF 09(IO=-1 THEN IN* 

IN+1 
1620 NEXT 

1630 IF INOO THEN 1640 

1635 PRINT "COMO NO LLEVAS 
NADA TE ENCIERRA " 

1636 PRINT "EN UNA f RIA 
MAZK0RR A": GOTO 1360 

1640 K=INT (RNI>(1)*NB+1):1I- 
OBOOO-1 THEN 1640 

1650 PRINT "EL SE LLEVA EL " 
;0B"0O;" LE>0S PE TI"; 
OOB(K)=0: GOTO 330 

Al inspector solo sc le pcrmitc apa- 

rccer una vera durante lodu lu avcnlu 

ra, nor lo que la linca 159(1 ajusta la 

■nutriz dc situacion dc <objct03 cn lo 

que alexia al program. Esto no liene 

cfecto ultimo cn c<tla rutins, pcro Ic 

ahorra aparecer lambien en el siguicn- 
le lugar. IN es un contador utiLizndo 
para eomprobar si se llevan objetos. 

En las Ifneas 1600 a 1620 sc recorrc 
loda la mairiz de situaciones de obje- 
tos. para eomprobar si cada uno de los 
objetos se Neva o no. Por cada objeto 
que sc pone, sc incrcmenta IN en 
uno. 

Si el aventurero no lleva objeto al- 
guno, cl valor de IN pcrmanecc a ccro 
y sc presenta cl siguicnte mensaje: 
COMO NO LLEVAS NADA. TE 
ENCIERRA EN UNA FRIA MAZ- 
MORRA. El juego termina aqui, y sc 
pregunta dc nucvo al aventurero si 
quicrc jugar olra vex saltando a la li- 
nca 1360. 

Si por el contrario el aventurero lle- 
va objetos consigo, en la h'nea 1640 sc 
elige uno al azar. Si el numero elcgi- 
do correspondc a uno dc los objetos 
transpoilados por cl aventurero, dicho 
objeto es confiseado; si por el contra- 
rio dicho objeto no ha sido cogido, sc 
selccciona otro numero al azar, si- 
guiendo asi hasta que cl numero clc- 
gido cortcsponda a uno dc los objetos 
transporiados. 

Dcspuds de que ha sido sclccciona- 
do un objeto. la Hnta 1&50 informa al 
aventurero dc que dicho objeto ha 
sido confiseado por cl inspector. La 
matriz dc situaciOn dc objetos queda 
modificada dc forma que dicho obje- 
to ya no existe. 
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Para que su 
COMMODORE trabaje 



cqsa/de 
software 



CONTABILIDAD-64 



Lidcr cn vcnias. put iu sentStitt, 
rapidc/, cficacia y prccio. 

Tlcnc cip.icid.id para ftOOcurniin 
v mi numero ilimiiado dc tipunicv 
por cuanlncl prosrjma pcrmnc 
£cnor.ir BIMWK disco* en lo* quo 
cuntmuar .cl cjcrcicio co-nlahle 



MENU 

1- ASIENTOS. DIARIO Y 
CONSULTAS 

1- Euiradu dv* uaicnius 

2- Diario 

3- Consulca de cuenias 

2- EXTRACTOS Y SUMAS 
Y SALDOS 

1- Exiracios dc cue n las 

2- Balancc dc Sumas y Saklos 

i situacion y cierre 

1 - Balance dc Situation 

2- Cuenia dc Expkxacion 

3- Diario dc Cierre 

4 MANTEN1MIENTO DE 
FICHEROS 

I -PartmcUTtt 

2- Cucnlas (alus-bajas- 
modificaciones) 

3- Asaenlos (bajas-moduicaciones) 
5-LISTADO DE FICHEROS 

1 -ParameiFos 

2- Cucntas 

3- Asienios 




6-UTILITARIOS 

I i ■ ■;. ■ .i dc diheo 

2- Borrado dc penodo 

3- Vaciado dc asicnto* 
-f-Rcgcncrocion rlcheros 
5-Rcgcjieracton/wrif. disco 
h- Pirij-ramacion balance 



LV.A. - 

MENU 



1- ENTRADA DE FACTURAS 

2- LIBRO HF.G1STRO 
I -Facturas cmilidas 
2-Factyra> rccibidas 

3- INFORMES 

1 -Conlable por acuVidadcs 

2 Tnmwlralp'cupo*. impoflilivoo 

4- MANTENIMIENTO 
FICHEROS 

I -Parcimctros 
2-Aciividades 
J-Tipvi* impositivco 

4-Faciuras 
3-LISTADO DC FICHF.RO-S 




6-UTILITARIOS 

I -Copia de disco 

2- Borrado de penodo 

3- Borrado de trimeyre 

4- Vaciado dc rnclunw 

SOUCITE 

EJEMPLG DE LIST ADOS 



PROCESADOR DE TEXTO 

PfOgrlfrla en tirtucbo con pmibilidad 




FUNCIONA SOLO 
CON EL CARTUCHO 
DE CONTABILIDAD 



CONTABILIDAD 64 A - 23.000.- ft*. 

CONTABILIDAD 64 B - 25.000.- Plv 

CONTABILIDAD 64 + I.V.A. - 31.000,- Pis. 

PROGRAMA I.V.A. 7.000.- Plv 

CON I A HI I IDAI) PKOI f.SIONAL VtKMON CASSETTE • >.V0U- Pit 



de grabacion dc documentor cn cavkel- 
ic o diskette. 

Caractcres castellanos y caialancs lan- 
to cn pantnlla comn cn imptcsnra. Pn- 
ii hi I idad dc uidizar lodocl 5cl dc carac- 
ierc% ile i.i jmprcsin.i Mtrwuu'i. nu 
mcracwin d< p4gma». cnc^bcr-amicn- 
tot, picadc pagina.ctt. 



PnOCESADQR 

m: tkxto 



Lot Ires jccnlos v U dirnMiS ic oh- 
liencn puKafido rl. F2. F3 o F4 y a 
continuaaon la VOCal corrcspondicnic 
it mill cn una maquina dc cwnbtr COB- 
vcncional. 

Pt»ihilidad dc caria> personal! /adas 
(mail mcigc> 

P V P. 14.900.- pis. 



DIGANOS 01 K IMPRLSORA USA. 
TENPMOS I'l PROCRaMA QIT NECISfTA. 



UNMONKS PARA: 

- SMROSHA SP 

- IBM Compatible* (STAR. UPSON .) 

■ MPS HOI v ctimpjIiNet COMM<)IX>KI 

- ASCII Seric -> p-wlelotRITEMAN 
C * .STAR .) 



OTRAS NOVEDADES 

GESTION COMERCIAL 25.000.- Pus. 

MEDICIONESY PRESUPUESTOS 25.000.- Pus. 



CALCULO DE ESTRUCTURAS 25.000.- Ptas. (Disco) 
ANALISIS DE INVERSIONES 12.000.- Pias. (Disco) 

Disco) ADMIN I STRACION DE FINCAS 55.000 - Plas. (Disco) 

Disco) Olra& novedades cn cinu. Solicilc caUlogo. 



Adquicrakv* cn cuulquivf 
L'"ii.ihk-iimivnio.m!o(i/,ido 
o di reclame ntc a: 
C'au de Software . s.a. 

NUEVA DIRECTION 
TAQUIGRAFO SERRA. 7. 5.' B 
Teh. 321 9* 36 - 311 97 5* 
IW029 BARCELONA 



] Deu'O rccihir inlormacion tic k» Mguientcv prograrrus: 



KKAI.I7.AMOS 
DEMOSTRACIONES 
DE NUESTROS PROG RAM AS 
PARA EL PUBUCO 
ii LUMEN OS!! 

Solioic aitlnfo GRATUTTO _ 
dc hUeillM pra-fuclM. 



IMHeo reefpu amira ni'ml»«»lwi lo\ Mguicmcn programa^: 



Ntmtnt: X 

Hihv - 2 

Pnhlaciofi: - - - < 
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Editorial 



LA ENCUESTA 



De absoluia sorpresa ha sido vuestra reaction 
con rcspeclo a la encuesia que publicamos en el 
anterior numero de INPUT. Una aut^ntica ava- 
lancha de respuestas inunda las mesas de la rc- 
daccion. El fndice de receptividad ha sido extre- 
madamenle elevado y de ahf la sorpresa. 

Scgun dicen los eruditos de la cstadi'stica apli- 
cada, una muestra correctamente dimensionada 
proporciona information lolalmente fiablc so- 
bre una poblacion (antes lo llamaban universo). 
Aiin no siendo cxperlos, crccmos que la mues- 
tra proportion ada por vuestras cartas sera mas 
que representative. Cuando terminemos de ta- 
bularlas obtendremos una idea muy aproxima- 
da de las prefcrencias de Ea mayoria de los 
lectores. 

De todas formas, lecmos todos los cucstiona- 
rios, aunque sin gran detenimiento, y hemos |o- 
grado aislar algunas ideas que iremos llevando 
a la practica poco a poco, para que la rcvista 
pucda identificarse cada vex ma\s con sus lec- 
tores. 



Otra sorpresa ban sido las pocas crfticas que 
nos destinais, aunque bien es cierto que hay al- 
gunas. Hay quienes dec(s que el nivel es alto, 
otros que bajo, pero lo verdaderamentc dificil 
es escribir una rcvista de gran di fusion que gus- 
te a todos. No obstante, invitarnos a quienes po- 
diis aportar algo de vuestros conocimientos a los 
demas. El cquipo que elabora la publication es 
gente joven a quienes gustan los ordenadores y 
hacer revistas. Las puertas estan abicrtas a to- 
dos vosotros. Participar tiene tambien sus ven- 

tajas. Sin ir m4s lejos, en este numero aparcce 
la lisla de premiados por participar. 

Otra conclusi6n provisional, ya intuida, es 
que la rcvista circula mucho de mano en mano. 
En gran cantidad de casos afirm£is cornpartir un 
ejemplar de la revista con otros usuarios. 

S6I0 queda agradeceros vuestra cooperaci6n. 
En esta edicion volvcmos a publicar el cucstio- 
nario, antes de proceder al sorteo del ordc- 

nador. 



LOS MEJORES DE INPUT 



Memos pensado que es mleresanle disooner de un ranking que El resultado de las volaciones sera publicado en cada numero 

ponga en claro. mes a mes, cualer. son los programas orelendos de INPUT 

de nuestros lectores. Para ello. es obltgado prequntaros directamen- Enbe los volanles sorlearemos 1 cintas de los litulos que ptdais 

le y tener asi ei mejor lefmbmelro para conocer vuestras pieferen- en vuestros cupones 



Cias. Podeis volar por cualauier programa aunque no haya sido co- 
menlado lodavia en INPUT 



Nota: No es preciso que cofteis la revista, una copia hecha a 
maquma o una simple lotoccpia sirven 



Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid 



ELIGE TUS PROGRAMAS 



Provlncia I 



Primer Ululo elooirio 1 i i i 
Tcrcor Utula olratda ! i i i 




1 1 l_l 

_l 1 1 1 


1 1 Sraunda trltiln eleaidd f I 1 1 1 
1 1 I Proflrarru Que te gustana consegulr i 


J 1 I 1 i 

_l 1 1 1 


| 1 
1 1_ 


1 1 1 

l t 1 


Qui Ofdisnsdot Irenes 1 i i 


i — 1 — i 1 I L_ 


-1 — 1 — 1 1 


■ ' NombfO 1 1 1 ■ ' ' ' ■ L 


_ 1 — 1 1 1 


1 1 


. . 1 


l.-Awllidfl 1 l l l i i 


1 1 1 I 1 l_ 


■ I LJ 


1 I MipdUn 1 ...... . 


_1 l 1 1 


1 1 


i i 1 


F*r.ha ftonstiimwilnl i i i 


L_l i ■ i l_ 


J L 1 1 


i 1 ToWona 1 i i i i t i i i 




i 


1 1 1 1 


rw.rirt« I i i i i i i 


i l i i i l 


1 1 1 


i — I — 1 Locritfad 1 i i i i i i i i 


_l 1 1 1 


1 1 


l_i i 1 



J L 



KPUT COMMODORE N." / 
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VARIABLES: TODOS LOS 
MISTERIOS EXPLICADOS 



iCOMO SE USAN 



LA$ VARIABLES? 
VARIABLES DE CONTROL 
VARIABLES NUMERICAL Y 
DE CADENAS, Y SUS USOS 



Todas esas raras X c V que apare- 
cen en los programa* son real merit e 
muy sencillas de utili/flr cuando so en- 
licndc Ju que huwt. Ahiint anidittire- 
mos l.i manera de utilizer las variables 
en Ins propios proRramas, 

Cuando quic res almaccnar informa- 
cu>n in lu ordenador, tiencs que dc- 

cirlc como puede idcmificarla. Si no 

lo haccs asi. cl ordenador no podrfa 
cnconicarla cuando vuc Ivan a requerir- 
la. 

Un tipo dc mlormacion que se al- 
ma cena lemporatmenie con mucha 
frecuencla son los niimcros que incre- 
mcnian o disminuyen su valor a rnedi- 

da quo el programs avanza. Pdi cjem- 

pk». podriii (ratarsc dc iu puntuacton 
durante un juego o rcprcscntar cl nti- 
mero dc cspacios que un caractcr sc 
ha desnlazado haeia la izquierda o la 
dcflcch;i cn la panlalla o hacia arriba 
o abajo. 

Muchas veecs sera simplemcnle un 

mimcro cuyo valor eambia cada vez 
que cl ordenador pasa por una socdofl 

del programa. Aqua tiencs un senciUo 

cjcmplo de csio: 

10 LET X=0 

20 LET X=X+1 

30 PRINT X;" 

40 FOR T=0 TO 10: NEXT T 

50 GOTO 20 

En lu Unca 50 se crea el buele, ha- 
ciendo que el programa se lepila in- 
dvfinidamente. Cada YCZ que llcga a 
la linea 2l). el nutnero represents do 
por X (que inicialmcntc habia sido 
puesto a cero en la linea HI) se inere- 
mi hi. i cn una unidad, 

La X dc cste programa cs lo que sc 
llama una variable numcrka, ya que 
coutrola un numcro. 

Una manera dc representor la for- 
ma dc irabajar de una variable nume- 
rica es imaginar una scne dc cajas o 



compartimentos. como los que se usan 
para clasificar la cor respondentia. 
Cada call nene un nombre determi- 
nado. En un ordenador scncilli). los 
nombrcs serian letras del alfabeto. 
Cuando quierus almaetnar un ntirnc- 
ro. no tiencs mas que asignar esc va- 
lor a una dc las cajas. Por ejcrnplo: 

LETC = 25(hazCiguala25). 

Hsta inslruccion almacena el valor 
25 cn la variable C. No todos los or- 
den adores rcquicrcn que se ulilicc la 
palabra LET (la llamada sentencia dc 
asignacion). pent hasta que seas mis 

experto cn programacibn, es una bue- 

na praclica incluirla. Con cllo le resul- 
lara alpo mas facil ta lectura dc pro- 
gramas o eviiar llevarlc c fiascos si 
eamhias de ordenador. 

Una vCt almaeenado el valor nume- 
rico, sc puede usar en oiras senlencias 
y calculus, Pot ejemplo, podrfas po- 
ner: 

PRINT C>4 
o nien: 
PRINT 05 

Estas scnlcncias darian las respites 
las 100 y 5 respect jvamcntc. Perosi te- 
cleas: 

PRINT C 

Vcrus que el valor dc C ha pcrrna- 
neeido sin alterar. Para cambiarel va- 
lor dc C. por cjcmplo, uumcnlandolo 
hasta 30. puedes huccrlo dircctamentc 

tccleando 
LET C=30 
O tccleando 

LET C=C+5 

Naiuralmentc. csio es prccisamcntc 
loquc hizo tu mini-prcgrama original. 



N OMBRES DE VARIABLES 

Las combinacioncs dc caractcres per* 
milidas comn nombrcs de variables 
varian de un ordenador a oiro. Mas 
adclantc vcrcmos cn un cuudro las 
principales reglas. 

Pero una cosa que no le pcrmilira 
ningun ordenador es que el nombre de 
una variable comic nee con un numc- 
ro. Esto se debe a que sabe que 

LET 7=14 

no lienc sen (i do. Tampoco se te per- 
mile ulili/ar palabros rescrvadas del 
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HAK\C. rnmfl GOTO. THUN y 
AND. 



VARIABLES EN ACCION 

La. mayoria dc los programas que 

cscribas ulilizaran unas cuunlas varia- 
bles, con frccuencia tnteraccinnando 

unos con otrus. Aquf licncs, por cjcni- 

plo, un corio programa que Simula hi 

action dc un mirlidor dc i^m'limi. 

10 LPT I TTR0S=0 

20 LET PESETAS=0 

30 Pf?IMT"CSHIFT4-CLR/H0HE3 

CCRSR abajor'rPOKE 650, 
128 

40 PRINT"TECLEA: (90)N0RMAL 

(96>SUPER <9&>CXTRA" 
50 INPUT A 

60 IT A-90 THEN LET CANT-1/S8 
70 IF A=96 THEN LET CANT=1/91 
SO If A-98 THEN LET CANT=1/?9 



Q0 
100 



110 



120 



130 
140 



150 



160 



170 



PRINT ,, tSHIFT*CLR/llOMCl M 
PRINT"CCLR/H0MEH5*CRSR 
«bojo3C5*CRSR der,3";A; 
"OCTANOS*' 

PRXNT"CCLR/M0MEK7*CRSR 
abajoDC6*CRSR der.] 
LITROS" 

PRrNT"CCLR/H0MElC11*CRSR 
abajoJL6*CRSR der.J 

IMP0RTE" 
GET KS 

IF K$="F" THEN PRINT 
"CSHIFT+CLR/H0MRE3": 
GOTO 10 

IF K$P I| N" THEN LET 
PESETAS=PFSFTAS+1 "LET 
LITR0S=LITROS+CANT 
PRINT"CCLR/H0HE3C9*CRSft 

abajoH6*CRSR der.J"; 

LITR03 

PRINT"tcLr/horaeDC1 3*CRSR 
abajoH6*lK5K der.JPTS." 
PESETAS 
GOTO 130 



Convjcnc que cxpti nucuica tun 
csie programa hasta que entiendas 

complctaiJicrUC JJVI 4 lit ticltC UH COH- 

junio tan com pie to de variables. 

Lo que Iiuvvii algunas dc cllas cs 
evidente con solo nttrarlas. Por ejem- 
plu, la variable a, sirvc para ajustar 
cl valor dc una peseta ul corrcspon- 
Uicnlc valor dc gasolina super, normal 
o exlra. 

A continuation, cuando pulsas IN 
cmpiczas a salir la gasolina por la 
manpucra y d reloj cmpicza a conlar. 
Pesetas, que habi'a sido pucsio a ccro 

en la llnca 20, comienza a incremcn- 

larsc dc uno cn uno {no sc incluyen 
fraccioncs dc peseta). Al mismo licm- 
po va aumenianilo hi variable lilros, 
que represent la caniidad do gasoli- 
na servida. 

Cada vez que el programa llega a la 
linca #10, suponiendo que hayas man- 
temdo pulsada la tecla N. sc volvera a 
la hnva 130 para manlener activo cl re- 
loj. Observa que no te vuclvc ■ la If- 
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nea 10, que pondna todo it ccro oira 

vez. 

Al ejccuiar csic programa obscrva- 
ras una cosa cxtrana: Algunas dc las 
fraecioncs decimates que resultan son 
muy largas. Esio no quicrc dectr que 
lu maquma lenga un dcfcclo. Es ifm- 
piemen ic una iic las linutaaoncs de 
los ordenadores en euanto a su capa- 
eidad dc pasar de lu aritmetiea binaria 

a decimal. 



VARIABLES DE CONTROL 



Igual que so uliti/an variables en 
sentencias LET, lambi-cn sc cmplcan 

en Jos buelcs FOR... NEXT, como ya 

has vislo sin duda muchas veces. Es- 
las so llaman variables de control. 

Kn alguni«s ordenaditres, los carac- 
teres que se pucden utilizar como va- 
raibles de control son difcrcntcs de los 
que sc pcrmitcn para variables nume- 
ricas (vcr cuadro mas adelame). 



CAD EN AS DE CARACTERES Y 
VARIABLES DE CADENA 



Una cadena de ca facte res de BA- 
SIC cs ul go parccido a la testa de la 
compra. Puedcs llcnarla con los mris 



variudos aniculos, que munejas como 
una unica unidad, sin tenor que mo- 
ver eada uno dc ellos por scparado. 

Las cadenas de caracteres pucden 
eontener easi dc lodo: Iciras. numc- 
ros. espaeios, incluso caracteres grafi- 
cos. Siempre han de estar contenidas 
entre las comillas de am bos extremes. 
Aqui tienes unos cuantos ejemplos: 

-NOMBRE Y DIRECCION DEL 
CLIENTS* 

..INTRODUZCA AHORA SU RES- 
PUESTAo 

«24 dc cncroi- 

-91-250 1000* 

«28Q16» 

El ordenador puede medir las cude- 
nas dc caracteres, cs decir, contar el 
mimero de caracteres que la compo- 
ncn. Tambien puede unir unas eade- 
nas con olras (concatcnur) o fruccio- 
nar una cadena en dos o mds trozos 
cuando no sc adapt a a tu programa. 

Peru el conlenidu de la cadena no le 
interesa para nada al propio ordenu- 
dor. No puede sumarlas. execpto en el 



scntido va indicado de unir una junto 
a otra. como tampoco puede multipli- 

carlas o dividirlas. 

Para probar eslo — y tambien para 
desconeertar a tus amigos no poseedo- 
res de un ordenador — prueba este 
corto programa: 

I 

10 PRINT"2+2= "; 

20 FOR N=1 TO 200:NEXT N 

30 PRINT1+7*? 

Como pncd£8 vcr. el rnntenid^ t\t- 

la cadena se imprimc exactamente 
como lo has escrito. S6Jo «o hace uia 
eitlculo cn la tinea 3tt, imprimiendose 

tu resultado. (La linea 20 cirve para 

haccr que el ordenador «sc rasque la 

cube£u» ;»ntCK dc dar una rckpuub-tu). 

Si quicrcs usar la cadena solo una 
vez dentro de un programa. esto es 
todo lo que tiencs que saber. Pcro si 
quicrcs utilizer una cadena dc caracte- 
res mas dc una vez, puedcs ahorrartc 
ticmpo dc mecunografiado y cspacio 
de memona. asignandole una elique- 
ta a tu cadena. Esta ctiqueta sc llama 
una variable de cadena. Su longilud 
varia de unos ordenadores a otros (ver 
cuadro). pero debe ir seguida siempre 
del signo $. 

Aqui tiencs. por ejemplo. el esque- 
ma basico de un sistema de pedido au- 

tomatico: ' 

DM CM y Vic 7Q 

10 LET A$="P0R FAVOR/ 

ESCRIBE CUANTAS " 
20 LET B$=" GUIERES" 
30 PRINT AS; "HAMBURGUESAS"; 

B$: INPUT B 
40 PRINT AS; "PATATAS FRITAS" 

;B$: INPUT P 
50 PRINT A$;"BEBIDAS";B$: 

INPUT C 

60 PRINT"GRACIAS, ME DEBES " 
;B*180+P*&5+C*11Q; 
"PESETAS" 

No sc trata de un sistema de pedi- 
dos espeeialmcntc bucno; seria mejpr 
uno de tipo visual. Pero sirve para 

ilustrar como las eadenas pucden acor- 
tar un programa. 
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Por c&lo ranSn lo* fffetCDUtt de plO- 

ccso de lextos y de datos utilizan ox- 
tcmamtnic v.irniblcs ds iddcna del 
lipo «numern do euenta del clicnlc». 

-precio por mllldl-, -llli'ft cl 13% dc 

I VA>- yotras- eosas por el estilo que fie 
prcscmuu con inucliu Irccucncla. 

Pe'ro tambicn pucdes usar las cade- 
na en lii prugramacitfn dc JueguN. Su- 
pon que tienes una larga Unea de sfrn- 

Iralutj gnSficos, por ejcmplo, la pared 

de Una mazmorra en un jucgp dc 
wenturas, No licnes mas que tcctear- 
los una vcz, «ctiuuctarlos» y ya pue- 
iltfi utiliwirtos lamas voces como quic- 
ras. 

Adcmds pucdes desplazar la cadena 
por la palilalia, como le rnucstra el si- 
guicnlc program a: 



M'k Cominuilo'".' M 



10 PRINT "CSHIFT+CLR/H0ME3" 
15 POKE 5/, 277,33: POKE 54278, 

255:P0KE 54273+23,15 rPOKE 
5*276,33 

20 A3="C5*ESPACI03FELIZ 
NAVIDAD A T0O0SC36* 
ESPACI03":B$=AS 

40 A$=RIGHTS(A$,61)+LEFT$ 

45 PRINT"CCTRL+63CCLR/HOME3 
C8*CRSR abajoT'LEFTS 
CAS,40) 

50 B4=RIGHT$CB$ / 1)+LEFT$ 
CAS,61) 

55 PRINT"Cctrl+83C6*CRSR 



VARIABLES: Lo que puedes hacer y lo que no. 


TIPO DE 

VARIABLE 


COMMODORE 64, 

VIC-20 


Variable numerics 


Longitud maxima 255 caracteres. 
pero solo seran reconocidos los 
dos primeros. 

Solo se permiten rnayusculao, 
pero no pueden empezar por pa- 
lobres clave, p. ef ., TO por TOTAL 

No se permiten signos de pun- 
tuacion 

Se permiten espacios 


Variable de control en 
bucles FOR 


Una sola letra, o letra seguida de 
un caracter, p, ej.: A o A3 


Variable de cadena 


Como las variables numerir.as 
pero ariadiendo $, p. ej.: ADS 



aba joJ"LEFT$<B$ / 4Q) 
60 S-S45:IF S>255 THEN S=0 
70 POKE 54273,5 
80 GOTO 40 



10 PRINT'XCLR/HOME]" 
15 POKE 36878,15:3=127 

20 AS="C6*ESPACI0JFELICES 
PASCUASC23*ESPACI03"; 
B$=A$ 



40 

45 

50 

55 

60 

70 
80 



A$=RIGHT$(AS,61)+LEFT$ 
(A$,1> 

PRINT"CCTRL+5KCLR/HOME3 
C8*CRSRabajo3"LEFT$CAS / 22) 
BS=RIGHTS(BS,1)+LEFTS 
(BS,61> 

PRINT"CCTRH-8K6*CRSR 
abajoJ "LEFTS(B$,22) 
LET S=S+5:IF S>255 THEN 
S=128 

POKE 36876,S 
60T0 40 




Como muesira la liraca 20. liencs 
una larga cadena. todos los espacios a 
panir de la Unea LO, mas el mensaje. 
mas todOS lOS cspaeios de nucvo. agru- 
pados como un lodo. Ln un proximo 

artfeuio verenvH como se hmcc esto y 

COmo se «tTOCOa» lai cadena para ca- 
ber en la pantalla. Pero enlrciunto de- 
scaras enmbiar cl mensajc. usegurartc 
de que el nuevo gene la misma longi- 
tud que el original. Dc no scr asi. ten- 
drias que modificar los numcros que 

intervtenen en las luiees 40 a 55. 

Un uso aim mas comun de las va- 
riables de cadena cs cl que se produce 
cuando el ordenador espera informa- 
cion que cambia consiantemente. Por 
ejcmplo: 
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10 PRINT "C0H0 TE LLAMAS" 

20 INPUT NS 

30 PRINT "AbiOS, ";N* 

La linea 1(1 tic cstc programs impri- 
mc In palilalia la cadcna de caracteres 
,-COMO TE LLAMAS? Scguidamen- 
lc cl ordcnador espera a que iniroxlu/- 
cas (u nombrc. constituido por una se- 
nt' dc letras que forman olta cadena 
dc caracteres, a la que he mm llamadu 
NS. 

fin la Ifnca 311 sc tmprimc la cadcna 
•.HOLA- y llama a la cadena NS que 
almaccno cn la li'nea antcrit»r. En lu 
pantalla apareccrd. 

HOLA. JUAN (o LUIS, o JAVI) 

cualquter olro nombrc que hayus 
puesto. 

Obscrva que a las cadenas ^COMO 
TE LLAMAS? y HOLA no sc les ha 
asignado un nombrc como AS o 
COMOS u HOLAS. ya t|uc solo apa- 
rcccn una vcz y cl ordcnador no necc- 
siia rccordar lo que es HOLA. Cada 
vcz que llcga a la linca 20 sc limila a 
lecrla y a imprimir lo que contienc. 

Sin embargo, el nombrc inlroduci- 
do no ncccsariamenle licne que llevar 
una cliqucta, Pucdc scr difcrcnte <cada 
vcz que sc cjecuta el programa. Tam- 



bien en este case sc almaccnu en la li- 
nca 20, pudiendo scr llamado por la ti- 
nea 30, 

Por ullimo. aqui licnes una version 
mas carta dc cstc ullimo programa. Ii- 
gcrumcnic «cnsanchada» por razoncs 
dc claridad. La forma corta es: 



10 INPUT "COMO TE LLAMAS »s 
US 




20 PRINT "ADI0S, ";NS 



CADENAS Nil LAS 



Tambicn hay olro QSO para las va- 
riables dc cadcna. que puede que hu- 
yas cneonlrado cn la programacion dc 
juegos. Varia ligcramentc de unas ma- 

quinas a otras, pero su apariencia es 

mas o mcnos la siguienlc: 

20 IF AS= ,,M THEM 60 TO 10 



Las comillas sin nada en medio 
constiluyen la cadena nula. Significan 
•■si la enlrada cs igual a nada*; cn 
otras palabras. -si no sc ha pulsado te- 
cla alguna-. en cuyo caso vuelve a la 
linea 10 y espcra hasla que sc pulse al- 
guna. 

Esto cvila que el ordcnador pasc 
por el program a tan rapidamcnle que 
simplemencc el jugador no (enga ni si- 
quiera ticmpo de pulsar una de las le- 

clas. 

Una cosii muy distfnia son las dos 
comillas con un cspacio enlre etlas. Si 
modificus la linca dc la forma siguicn- 

te: 

20 IF AS="CESPAC 103 "THEN 
GOTO 10 

HI programa solo volvera a la linca 
10 si cl jugador introduce un espacio. 
es deeir si ha pulsado la tccla cspacia- 
dora. 



GANAD0RES DE LOS MEJ0RES DE INPUT COMMODORE 



En el sorteo correspondiente al numero 5 realizado entre quienes escribisteis mandando uuestros volos 
LOS MEJ0RES DE INPUT han resultado ganadores: 



N0MBRE 


L0CALIDAO 


JUEG0 ELEGI00 


Jose Martin L6pw 


Barcelona 


Karateka 


Joan Ferre Navarro 


Barcelona 


Arction 


Luis Miguel Gorgues 


Lerida 


Karaleka 


Ralael Berenguer Vidai 


Onfl 


Skyfox 


Josfi Nogtuwa Camprubl 


8erga 


Summer Games 


Joaquin Embil Lopez 


Mieres 


Skytox 


viuut RuUifuinu Cdlrdibi 




Figm nigm 


Boqa Martinez de la Rosa 


Barcelona 


Commando 


.iKlrt M * GanzOn Garcia 


Vitoria 


Shyfu 


Jordi Garcia Pujailas 


Manresa 


Skylox 




i Atrapados en el 
REINO DE LO MPOSIBLE! 




i Ux. 
Dies. 



_ £Ujymjjftf§g- an amigO V mucha. sueru 
i gffl i Hfe Afi^^i f a ^ali r con vida. Los Xon. 

Arenas y Serpientes prefiert > n que tp unas a ell 
Qt^KES^StZn^ii vjitfar por loda la eternidad- 



Sislema tinico do 
cooperac'i''M ontre 
dosjugndores, uni 

fe^S B^^tt CfeactjKn! t a los hoczores deJ Relno 

mposible. 13 eavernas distimas, J29 habitaaoiies 
diftrentes. (ACOION increfble! A nivpies de tfifteul- 
tad. Posibilidadcs dc- jucgo para un solo jugad- >r, 

Olvida los otros juegos de pantallas on soiilario. 
Uos jugadorcs lo hacen DIVKKTII?ISIMO en vezde 
diver tidn. 



UNA PESADILLA EN LA PANTALLA 





DRO SOFT 



ELECTRONICARTS- 
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Progression 



FORMAS 

DE LA NATURALEZA 



MODELOS Of SJMETRIA 
PROGRAMA DE COPOS 
DE NIEVE 

LA MONTANA COMPUTERIZADA 
GENE RADON DE FORMAS 



Ihsdv la* format ideali/adas de las 
fntclules ucneradax malematicamente 
a formas * a paces de modular el mun- 
dn natural con verdatfern realismo. 

Lin el primer arliVulo sobrc fraeta- 
Ics, vimos conw sc pucden us;ir unns 
oianlos sencillos programa* rccunavos 
para gene far formas fascinantcs. me- 
diantc la aplkaciiin repclida de una 
sencilla opcraeion. Estas formal gunc- 
riidas matematicarnenle prescnian una 
imagen dc simclria y orden. pern aun- 
quc liencn muchns pun (OS en comtin 
con la* forma* irregulares que se en- 
cucnlran en la Naturale/a pareceii 
poco mas que menu curiosidades. 

Aunquc esc lipo dc fractales se 
Bccrea jl modelado del mundo natural 
mucno rrab dc |p que e$ posible usan- 

du las formas pcrfectas dc la ciencia 
iradicional. sipucra estando uiin bas- 
lame alejadas del rcalismo. En cslc 
■Ttfculo vcremos la manera en que las 
fraclalcs pucden modclar las formas 
que se enciiL-niriin en la NaluralCM, 

El primer programa prcsenia una 
de las rormas mas riimeiricas dc la Na- 
luralc/a. el hexagonal copo de nieve. 



1 



1 REM**UTILIZAR EL CARTUCHO 

SIMON'S BASIC 
10 HIRES 0,1:MULTI 0,1,7: 

COLOUR 5,5 
20 AN=2*ATN(1)/3;S2=2/SQR(3) 

30 XC=80:YC-99:S=99:C=4 
50 .GOSUB 1000; FOR D=1 TO 
5000:NEXT D:C0L0UR 0,0 
60 MULT I RND(1)*16,RND(1)*16 

,RND(1)*16:G0T0 60 
1000 S=S/3:IF SCI THEN S=S*3 

: RETURN 
1010 Cl=CL+1:IF CL>3 THEN 
CL=1 

1020 XX=W<XC4S2±S*SIN(-AN) 
>:YY=INT(YC-S2*S*C0S 
(-AM)) 

46 INPUT 



1025 FOR K=0 TO 8*ATN(1)-AN 

STEP 2*AN 
1030 LINE XX,YY,XC+2*S*SIN 

<O,YC-2*S*C0S<IO,CL 
1040 LINE XC+2*S*SIN(K>,YC-2 

*5*C0SCK) / XC+S2*S*S IN 

CK+AN>,YC-S2*S*COS(K+AN 

>,CL 

1045 XX=XC+S2*S*SIN(K+AN): 

YY=YC-S2*S*C0S(K4AN) 
1050 NEXT K 

1060 C=C-1 :G0SUB 1000 

1070 YC=YC-1.36*S:GOSUB 1000 

1080 YC=YC+.68*S:XC=XC+1 .19* 

S; GOSUB 1000 
1090 YC=YC+1.36*S:G0SUB 1000 
1100 YC=YC+.68:XC=XC-1.18*S: 

GO SUB 1000 
1110 YC=YC-.68*S:XC=XC-1.19* 

S:GOSUB 1000 
1130 YC=YC+.68*S:XOXC+1.19* 

S:S=S*3: C=C+1 : RETURN 

1:1 Jislado de programa para el Vic 
20 69 igual que cl del Commodore 64. 

exceplo las siguicntcs Imcas: 



1 REM**UTILIZAR EL CARTUCHO 

DE AMPLIACION DEL BASIC 
10 GRAPHIC 2; COLOR 0,0,1,1 
20 AN=ATN(1)/3:S2=2/SQR<3> 

30 XO51Z:YC=512:S=700 

50 GOSUB 1Q00 

60 MULTI RND(1)*16,RND(1)*16 

/ RNDC1)*16:G0T0 60 
1000 S=S/3:IF S<10 THENS=S*3 

: RETURN 
1010 CL=Ct>1:IF CL5»7 THEN 
CL=1 

1020 POINT 0,INTCXC+S2*S*SIN 
<-AN)>,INT(YC-S2*S*C0S 
(-AN)) :REGI0N(CL) 

1025 FOR K=0 TO 8*ATN(1)-AN 
STEP 2*AN 

1030 DRAW 1 TO XC+2*S*SIN 
(K) ,YC-2*S*C0SCK) 

1040 DRAW 1 TO XC+2*S*SIN<K> 



,YC-2*S*COS(K),XC+S2*S* 

SINCK+AN) 
1045 XX=XC+S2*S*SINCK+AN>: 

YY=YC-S2*S*C0S(IC+AN) 
1050 NEXT K 
1060 C=C-1 :GOSUB 1000 
1070 YC=YC-1 -36*S;G0SUB 1000 
1080 YC=YO-68*S:XC=XC+1 .19* 

S;G0SUB 1000 
1090 YC=YC+1 .36*S:G0SUB 1000 
1100 YC=YC+.68;XOXC-1.18*S: 

GOSUB 1000 
1110 YC=YC-,68*S:XC=XC-1 .19* 

S: GOSUB 1000 
1130 YC=YC+.68*S:XC=XC+1 .19* 

S:S=S*3:C=C+1 : RETURN 

Eslc programa se basa en la curva 
del copo de nieve. dibujada original- 
menlc por von Koch. Puedc conside- 
rarse conno un copo -de nieve infinila- 
mente arrugado. o bien como una isla 
euya linea de cosla ticne longilud in- 
finita. HI programa cspecifica en la li- 
nea 20 un triangulo equilaie-ro. cuyo 
factor de escala Sc ha fijado en S2. La 
linea 30 establece coordenadas Xc Y 
para el centre*, un factor dc escala para 
el tamano de eada irinngulo y una va- 
riable para cambiar cl color. En la If- 
nea 50 se llama a una subruiina recur- 
si.va que dihuja una figura con forma 

dc cstreUa dc sets pumas. 



SIMETRIA V CAOS 

A pesar de la irregularidad del con- 
torno, sc mantiene gran pane dc la rc- 
gularidad dc la estrclla. Sc necesila la 
simem'a para modelar formas como la 
del copo de nieve. que combinan ct 
caofl y el orden; dichas formas son co- 
muncs en la Naturaleza. Pcro muchas 
esirueiuras naturales que pueden en- 
lenderse mejor como fractales earecen 
toialmcnte dc simetria. Son cjemplos 
dc esto las curvas del rio Mississippi, 
la supcrficic de las cscamas de jabon. 



Progr° maCI 



15 BLOCK 
Z=1 TO 
,RND(1 

16 FOR 2= 
XX, 159 
=XX*X: 

20 DIM C( 
(0,0,1 
30 S=50;L 

40 FOR K= 



0,100, 159, 199, 3:F0R 
80:PL0T RNDC1)*160 
)*100,2 :NEXT Z 
1 TO 20:LINE 0,100+ 
,100+XX,9:X=X+.4:XX 
NEXT Z 

2O0,1,1>:F=0:G=1 :C 

>=150:C<Q,Q,Q>=10 
=140/S:H=L/SQR(2) 
1 TO S:C(K,0,0)=C(O 




los aguj eros de un u, ueso suizo, los cra- 
leres de la Luna, las vena* y aricrias 
del eucrpo humano y las forniiis dc las 
montunas. Lo que distingue a estos 
cjcmplos dc las formas simclricas gc- 
nemdas. matcimiticamcntc cs que lam- 
bicn comicnen un gtado de aleatorie- 
dad. Pero tambicn cs posiblc gencrur- 
las, utilizan-do el propio gencrador de 



numcros aleaiorios itcl ordenad-or, 
Aqiii lienes por ejcmplo, un progra- 
ma para modular una moniana: 



1 HEM UTILIZAR CARTUCH0 

SIMON'S BASIC 
10 HIRES 0,1:MULTI 5,13,0: 
COLOUR 6,14:X=1 



,0,0>+L*K-3+RND(1)*6 
45 CCK,0,1)=C<K-1,0,1)-3+RND 

(1 )*6:NEXT K 
50 FOR J=1 TO S:F0R K=0 TO 

S-J 

60 CCK,G,0)=3-RND(1)*64(C(K, 

F,0)+C(K+1,F,0))/2 
70 C(K,G,15=3-RND(1)*6-H+(C< 

K J .F,1) + C(K+1,F,1))/2 



INPUT 47 



DATA BECKER 
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PL AT IN E 64 ■ LA LLAVE PARA EL MERCADO ELECTROHICO 

Hasfa ahota los sistemas de desanoVo de placas de drcuito imprest* ' (plarinas) sdlo eran accGsibles 
eon mucho dwero y a base de computations caras. De aM que habia muchos, quenecesttaban un 
sistcma de este tip*, pero pecos que podian cosleaiseh. Esto ha llegado a su fin. Compare los datos, 
PLATINE 64 a este predo y en esfa caiegoria de ordenadores, es una autentica sensacon a tuvel 
mtmdiai. Puede soiidtarse (oUeto de informactdn. 

PROF I MAT 5.850 ptas. 

Quien quiere acceder a la vida interior del computador, necesita dispone! de herramrentas 
especiaJes. AquJ es donde PROFIMAT entra en action, ofreciendo un confoitable monitor de codigo 
macniina asi cowo un macxoensaunblador. 

KALKUMAT 1 1.600 ptas. 

KALKUMAT es una hoja de c&lculo elecaomca, que puede aplicarse para elecmar cualquiei xipo de 
calculos, eiTddi^CdS, proyecios de plamngs y simulacioncs. 

El paquete del KALKUMAT contiem el programs KALKUCRAT, que permite represent los caJculos 
mediante graficas de sectores y de barras de dos y Ores dimensioned o mediante diagramas mimmos 
y maxirnos o lepiesenta^ones lineales. La pantalla esta estructurada en euatro sonas: entrada, 
conlenido. hoja de trabajo y menu, que ie indican continuamente la situaadn actual del programs. 

ADA curso de entrenamiento 1 1.700 ptas. 

Esre lenquaie de progjamacion del futuro, eJcualal igual que COBOL he eneargado par *J 
pentagono, ahora puede sex aprendido por el usvario del C-64. mediante el curso de entreruuruento 
de DATA BECKER. £? curso de ejifrenanuertto de ADA ademas contiene un compilador que ofrece un 
exhauslivo SUBSET, y los elementos prindpales de este lenguaje. 

ELECTROMA T4.100 ptas. 

Con ELECTROMAT. la cieaddn de esquemas de drcuitos elecVrdnicos se convene 
en una diversidn todos los esquemas pueden editarse directamente en pantalla. 



TEX TOM A T 5.850 ptas 

jET procesador de textos mas vendrdo en Alemania. 
ahora tambien disponible para Armstrad CPC 4641 




CONCURSO 
DE ARTE 
POR 

ORDENADOR 




El Commodore 64 es uno de los microordenadoies del momettto con mejores 
capacidades para la production de graficos. Sin duda ser6is muchos los que 

en algun momenlo habeis volcado los frutos de la inspiracion sobre la 
pantalla, utibzando formulas matematicas, dibujo pixel a pixel o alguna de las 

diferentes herramientas de dibujo existentes. 
AJiora es el momento de enviar vuestras pantallas a INPUT Commodore, para 

ver premiada vueslra creatividad. 
La unica limiiacion impuesla para la recepci6n de tos disenos es que deben 
Uegamos sobre algurto de los habituates soportes informaticos, volcado de 
impresora, cinta, diskette, etc. Pueden venir acompahados de una fotografia, 

pero esta no es necesaria ni suficiente. 
La fecha Umite de recepeion de las pantallas es el 30 de marzo. La decisibn 

de nuestro jurado sera inapelable. 
En el numero de mayo se publicaran las pantallas premiadas, quedando los 
derechos de copia propiedad de INPUT Commodore. 
La presentaci6n de trabajos implica aceptar las anteriores condiciones. 




2 PRIMER OS PREMJOS: 

I tableta Koala Pad 

y los ll programas de nuestro 

cataJogo Commodore: 



—Fighter Pilot —Ant A ttact 

— Cave Fighter —Slap Shot 

—Anticipital —Zaga Msion 

— Cliff Hanger — Pole Position 

— Gryphon — Black Thunder 

y el programa del ano en 
Inglaterra, Mini office 
(4 programas en uno): Base 
de Datos; Hoja de calculo; 
Procesador de textos y graficos. 

2 SEGUNDOS PREMJOS: 

I Tableta Koala Pad 
4 Programas Commodore: 

—Zaga Mission 



—Cava Fighter —Cliff Hanger 
y el fabuloso mini Office 

2 TERCEROS PREMIOS 

Los ll programas de nuestro 
catAlogo Commodore. 




INPUT 8 



program^' 60 



80 LINE C(K,F,0),C(K,F,15,CC 
90 LINE CCK+1,F,0),C(K+1,,F, 

i) / c<K / e / o) /C (K,6 / T),a 

95 LINE C(K,G,0),C(K,G,1>,CC 

100 NEXT K:F=1-F:G=1-F:NEXTJ 
110 GOTO 110 

1 REM UTILIZAR CARTUCHO 

DE AMPLIAC10N PEL BASIC 
10 GRAPHIC 1: COLOR 1,1,5,6 
15 DRAW 2,0,700 TO 1023,700: 

PAINT 3,0,800 
20 DIM C(100,1,1):F=0:G=1:C 

<0,0,1>=850:C(0,0,0>=28 
30 S=20:L=800/S:H=L/SGR(1) 
40 FOR K=1 TO S:C(K,0,0)=C(0 

,0,0>+L*K-10+RND(1)*20 
45 C(K,0,1>=CCK-1,0,1>-10+ 

RMDO)*20:NEXT K 
50 FOR J=1 TO S:FOR K=0 TO 

S-J 

60 C(K,G,0)=2O-RND(1)*40+(C< 

K,F,0>+C<K+1,F,0>>/2 

70 C(K,G,1)=2O-RND(1)*A0-H+C 

C<K / F / 1)+CCK+1,F,1))/2 
75 CL=(RND(1)*2)+2 

80 DRAW CL,CCK / F,0),CCK,F,1) 
TO CCK+1 ,F,0),C(K+1,F,1) 

90 DRAW CL TO C(IC,G,0) ,C(K,G 
,1) TO CCK / F,0),C<K,F,1) 

100 NEXT K:F=1-F:G=1-F:NEXTJ 

E*l programa dibuja pcqucuos trian- 
gulos irrcgularcs, partiendo dcsdc la 
pane inferior izquicrda de la pantalla. 
y consiruyc la image n con continuidad 
reeorriendo loda la pantalla. 

La linea 30 estableee un factor de 
csciila para Ins iriatagulos fraclales. cs- 
pecifica lu longiiud de uno de los la- 
dos y su allura. La Is'nea 40 hacc un bu- 
elc de 200 pasos. establceiendo do*; 
matrices variables para las coordena- 
das iniciak'5 de cada triangilo fractal. 
Obscrv;i que hay un factor de alealo- 
ricdad, de forma que los valores va- 
riaran dentro de un pcqueno margen 
cada VC2 que ejucuics el programa. La 
line a 50 define dos bucle.s: uno para 
moverso horizontalmentc por la pali- 
lalia y dibujar triangulos y el otro para 
dcsplazarse haeia nrriba en la mtsma. 

SO INPUT 



El vcrtiec de cada triangulo sc es- 

petffka en las Ifncas «> (coontenada 

X) y 70 (coofderada Y). La tinea X<) 
desplaza el cursor al vertice del trian- 
gulo que qucdu mas a la izquicrda y 
lucgo dibuja la bale del triangulo. Ob- 
serva cumo los PEEKS sc rest an de Ins 
coordenadas para especificar pumos 
absolutes sohrc la pantalla; si no hi- 
cicra esto. algunos puntos podrnui 

quedar fuera de ella, originundo un 
error cuando el ordenador inlcntara 
dihujarlos. La linea «N) dibuja hasta el 
vertice de arriba del triangulo y de 
aqui al Venice izquierdo. que era cl 
punto de partida. La linea 100 com- 
plete el primer bucle para dibujar 
triangulos sobre la pantalla en direc- 




tion horizontal y define variables para 
desptazar haeia arriba lu posicion de 
dibujo y comenzar la siguieme fila de 
triangulos. El resto del programa sir- 
ve para llcnar el primer piano, com- 
plctundn el dibujo. 

FORMAS MULTIPLES 

Ya has visto cAmo cambiando los 
valores de algunas de las variables del 
programa se obticuen diferentes for- 
mas. Pero csta variacion solo a feci a al 
tamano. dctallc y posicion de Ja ima- 
ge n y no a su aspceto global. El si- 
guienic programa le pcrmitc especifi- 



car una gama de clement os fractales. 
para despues construir un mo<Jelo 
fractal a partir dc una forma cn parti- 
cular. El gran niimero de subrutinas 
de este list ado limita el niimero de ni- 
veles de recursion y cn consecueneia 
el detalle de la imugen dibujada. por 
lo que mas adelunlc te prescnlarcmos 
olro programa alternativo para el 
Commodi.»re 64. 

Al ejeculur el programa. la linea 
230 te pregunlara cuanios vertices 
quiercs que lenga la forma que cons- 
lituye cl punto dc partida dc la fractal 

ConvMIH que dibu/cs antes la for- 
ma cn un papcl. Marca dos puntos que 
represcnten el principio y cl final dc 
la h'nea. y urtclos con unos cuanios 



Programaciorv 




segmentos dc rccla. Cucnta el numc- 
ro dc vertices e introducclo como date 
al programs. Sin embargo no le olvi- 
des dc que tienes uue cspccil'icut la,s 
coordenadas (Hnea 250) dc codas los 
vertices, por lo que ie convicne que 
sea un ntimcro pequeno; trcsocuat.ro 
son buenos valores. A las coordena- 
das hay que- darles un valor comprcn- 
dido cntrc y 1 , El buclc siluado cn- 
irc las lincas 240 y 280 le pcrmite in- 
iroducir coordenadas y dibujar Fa for- 
ma inicial. Tambien pucdes clcgir si 
quicrcs que la figura cspcciJ'icada sea 
abicrta o cerrada (linea 2<X>). 

La siguientc seccion del programa 
te permiic especificar la forma que ha 
dc sustituir a cada linea rccla; a csia 
forma se le sucle llamar forma gene- 

radora. Dibujala. iniroduciendo la co- 

rrespondienic informacion igual que 
bidste con la forma inicial; la subruii- 
na para iniroducir estOS datos y dibu- 
jar la forma se encuenira enire las li- 
ncas 40H y 490. Seguidamenlc el pro- 
grama te pedird que especifiques el 
niimcro de nivclcs de recursion, Dcs- 
pue"s de que introduzcas cl coffcspori- 
dienie valor, la linea HO llama a una 
SUuTUthta que delermina si cs la pri- 
mers vez que sc cjecula cl programa 
(en cuyo easo salra a la rutinu princi- 
pal, lincas 570 a 720, para dibujar las 
fraclalcs), o Si sc Irata de una nucva 
pasada y Heme que ofrcccrte la option 
de definir nucvas fraciales. 



PRUEBA 



Corno ejemplo. dale: un valor dc 3 
como respuesta al mimero de vertices 
de la forma inicial. Scguidamcntc, te- 
elca las coordenadas —0.5, -0.2 para 
el vert ice 1; 0, 0.4 para el vcrtice 2; 
0.5, -0.2 para cl verticc 3. Si ahora 
rcspondes N cuaitdo le aparezca el 
mensajc <,CURVA CERRADA?, Ic 
aparccerd cn la panialla un Iriangulo 
sin base. Analogamentc, si rcspondes 
eon un 3 para el niimcro dc vertices 
de la forma gencradora. podrias espe- 
cificar las siguientcs coordenadas: 0.2, 

para cl vcrtice 1 ; 0.4, 0.8 para cl ver- 
ticc 2; 0.6, para cl verlice 3. Tc re- 
saliara la forma dc un iriangulo sin 
base que se asicnla sobre una tinea 
rccla. Dale ahora un valor cercaflo a 
5 como nivcl de recursion y obscrva la 
fractal rcsullanlc. 

J 

1 REM UTILI2AR EL CRTUCW0 
SIMON'S BASIC 

10 PRINT'TSHIFT+CLR/HOMEl" 
20 CX=160:CT=100:IT=0 
30 X=. 50001 :Y=0 
40 G0SUB 330 
50 HIRES 0,1 
60 G0SUB 110 

70 FOR 1=1 TO 10:G0SU8 250: 

NEXT I 
80 G0SUB 380 
90 GOSUB 250 
100 GOTO 80 
110 T=Y 

120 S=SQR(CX*X>+(Y*Y>) 
130 Y=SQR((-X+S)/2) 
HO X=SQR((X+S>/2) 
150 IF T<0 THEN X=-X 
160 RETURN 

170 S=CAX*AX)+(AY*AY) 

180 AX=6*(AX/S) 

190 AY=-6*(AY/S) 

200 RETURN 

210 TX=X:TY=Y 

220 X=(TX*AX)-(TY*AY) 

230 Y=(TX*AY)-(TY*AX) 

240 RETURN 

250 GOSUB 210 

260 X=1-X 

270 GOSUB 110 



2$0 IF RNDCTX.5 THEN X=-X 

290 IF RND<1)<.5 THEN Y=-Y 

300 X=1-X 

310 X=X/2:Y=Y/2 

320 RETURN 

330 PRINT"ESCRIBE LOS 

FACT0RES X,Y INPUT AX, 
AY 

340 PRINT"ESCRIBE LOS 

FACTORES DE ESCALA ": 
INPUT OP 

350 GOSUB 170 

360 SC=2*CX/0P 

370 RETURN 

380 PLOT SO<X-.5)+CX,CY-SC* 

Y,1 
390 RETURN 

2 REM SI NO TINES EL SIMON'S 
BASIC, ESCRIBE ESTAS 

3 REM LINEAS EN EL PROGRAMA 
ANTERIOR 

50 POKE 53265, PEEKC53265) OR 
32 

52 POKE 53272, PEEK(53272) OR 
8 

54 FOR D=8192 TO 161 92: POKE 

D, Q:NEXT 

56 FOR E=1024 TO 2023 : POKE 

E, 28;NEXT 

380 X1=SC*(X-.5)+CX:Yl=CY- 
SC*Y 

390 F=INT CY1/8) 

400 C=INT CXI/8) 

410 L=Y1 AND 7 

420 B=7-CX AND 7) 

430 PL=8192*C*8+F*320+L 

450 POKE PL,PEEK(PL) OR 2 A B 

500 RETURN 

Las teeniens fraeiales avanzadas son 
las responsables de ulgunas dc las imrf- 
gencs massatisfacuirias gencradas ac- 
tualmenle por ordenador. El gran pai- 
saje monlarioso que figura cn estc ar- 
Ifculo solo cxiste en la mcmoria dc un 
ordenador. aunquc may bicn podria 
lomarse como algo real. 

Una image n dc estu complcjidad 
i m plica enormes cantidades dc procc- 
samienlo por parle dc grandes orde- 
nadores cspccializados. pero se apli- 
can las mismas te"cnicas a los ordena- 
dores domeslicos. 
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LA GESTION COMERCIAL 
RESUELTA 



Cada vez es mayor cl numero dc la- 
reas en las que ts ptPiible ui ili/.ir urde- 
nadorcs pcrsonales romo herramicn- 
las. A plicae iones que hasta hacc poco 
eran prohihitivas por mi pri-cio para 
los pcqticnos ntgocios y enmcmos es- 
i. hi comen£and« a sit ulilizada.s masi- 
vanienle por estos. puts cada vez es 
mas paten It qui 1 con un cquipo lie bajo 
prccio <comn el Co4 o el C12H1 y un 
prograrna adecuado. sc puede ahorrar 
liempo y dinero en tales aclividades. 

Gestion Cumereial es uno dc estos 
pr«»^rnnius. Dcslin;uio a facililar los 

procesos de geslion de almaefin. pedi- 
dos y facturaeion, esti dirigido a pu 
sonas eon pcqucnos negocios que 
quicrun eomenzar a. mceanizar los mis- 
mos. 

El equipo nevesario para podcr usar 
cl prograrna ha dc eonslar. como mi- 
nimo. dc un C64 (o CI28). una isni- 
dud dc discos (1541. 1570 o 1571) y 
una imprcsora (Commodore, compati- 




ble paralelo Centronics). El progra- 
ma M suminislra cn un diskette, con 
manual dc use y un -tfongie- (este cs 
un peqeno cariucho que se ha dc -co- 
nectar en el port 2 del joystick para 
que cl prograrna (undone corrccln- 
mcntc). EI usuano puede lener lantos 
discos dc trabajo como consider*; nc- 
cc&arios. 

Adcmas dc I us carueteristicas antes 
mencionadas ilc geslion de pedidos. 



facturacidn y almucen. cl prograrna 
ofrccc unu scric dc posibilidaUcs adi- 
eionales. como son la generacion dc 
informes progjamablcs, copia y crea- 
ci6n dc discos dc trabajo. prograrna- 
cion dc la imprcsora y paw automati- 
co a eontabilidad. A continuation da- 
mos una breve descripcidn dc cada 
una de las- funcioncs. 



EL 



Todocl programa fundonu mcdian- 
tc menus, hin hacc que sea com ode 
dc mancjar y fucit dc aprender. sin 
que se requieran coiiocimientos espe- 
cialcs dc informatica para ello. 

Al arrancar el prograrna entramos 
cn el menu principal, en el que sc 
mucstran las distintas opc iones dispo- 
niblcs. Es.tas son: gestidn comercial. 

in formes programables. generacion 

del disco de trabajo, copia del disco 
de trabajo. eonexion con eontabilidad 
y fin dc la apltcaeiOn. 

De estas cinco opciones la primera. 
geslion comercial. es la mds impor [an- 
te, pues constituye cl riucleo dc la upli- 
cacidn. Pnra In ultima, conexion con 
eontabilidad. cs nccesario otrc» progra- 
rna del mismo fabricanle. 



GENERACION DE DISCOS DE 
TRABAJO 

Producir un disco dc trabajo cs lo 
primero que debemos hacer para po- 
dcr cojncBzar u usar el prograrna, pucs 
el mismo necesila un disco aparte para 
guardur cn cl los flchcros dc clientes, 
proveedorcs. nrticulos y facturas pen- 
dicntcs de cicrrc, osf como los pani- 
mctros progfamables por cl usuario. 

El disco nucvo no ha dc esiar for- 
matcado prcviamcnte. y el proceso dc 
generacion dura unos side minutos. 

Es cn esla fuse cn lu que cl usuario 




Ef prtpffranw en disco junto al 
manual y al protector. 

define las capacidades mlixinias de los 
fichcros de clienies. proveedores. ar- 
ticulos y faeiuras. Las eapaeidades nui- 
\ imas son dc 1000. 340, 2000 y 200 res- 
peetivamente. Sin embargo, si asignu- 
mos cl maximo tamano posible a algu- 
no de los ficheros. ya no quedard es- 
pacio para el resto. Por csta rozun. lus 
dinlensioncs nunca scran las niaximas 
mdicjidos por cl fabricanle. 

A tftulo indieativo podemos dccii 
que con 300 clicntcs. 6(KI articulos;. 200 
proveedorcs y 2iH) facturas se ocupa el 
75% del cspacio del disco. 

COPIAS DEL DISCO DE TRABAJO 



Permiten realizar duplicados dc sc- 
guridad dc nucslros discos. En rcali- 
zar el proccso dc copia sc tardan unos 
cinco minutos aproximadamcntc- 



CONEXION CON CONTABILIDAD 



Existc la posibilidud de pasar dircc- 
tamcntc los apuntes que sc hagan cn 
Geslion t.'omercial a otro prograrna dc 
eontabilidad del fabricanle. Para esto 
cs nccesario la adquisicion dc otro 
prograrna adicional. por lo que no 
analizaremos aqui eslc aspeclo. 
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GESTION COMERCIAL 

Como anterionnente W ha apunta- 
*>. es In parte m;is [mportantc de la 

aplicacion. Uasicarncnic opera con 
■es ficheros: clienies. ariiculos de al- 
iccn y provcedores. Adcmas permi- 
! atmaccnar cicrto numcro de facm- 
t* pendienles de cierrc. 
Esta opcion lambicn present a un 
enu con divcrsas opciones, que son 
tes siguientes: 

I ) M A NTEN IM 1 ENTO DE FI CHE- 
BOS 

Permitc dar dc alia, de baja □ sim- 

pfcmcnte modificar lits fichus dc Clien- 
ies, ariiculos y provecdores. Tarnbicn 
re r nun: rcalizar el norm do dc acumu- 
fados (ventas. compras, etc.). 

Los campus que componen cada 
de las flchas son: 

Clienies: codigo. nombre. direc- 
oon. poblacion, telefono. Banco, des- 
cuento, formula de pago, dins de 
r,|; (codigo de identification 
fecal) y venias. 

Art ku los; codigo, description, 
pnrcio de compra. precio de venla. 
ftwo medio, existence*, stock mini- 
>. feclia de la ultima compra y dc la 
ima venta y pedidos pendicntcs. 
* ProvecdoreS: codigo. nombre. di- 
i, pobJacion. tclcTono. compras 
y obscrvacioncs. 



2) FACTURACION 

Permitc elaborar facturas a los 
clientcs. indicando descu-cntos, ini- 
puestc* (por ejemplo, cl IVA) recar- 
go dc equivalence («1 el caso del 

IVA). etc. 

Una vez reuJizada la factura sc ac- 
tualizan las cxistencias del articulo fuc- 
turado en el ulmaccn* El programa 
nos avisa asimismo si csiamos faclu- 
rando por encima del stoc k disponibJc. 

Una vez crcadas todas las facturas 
necesarias podemos proccder al cicrrc 
dc la facturacion. En este proccso, 
adcmas dc actualizarsc las ventas a 
cada clicntc. sc cmiten los redboS CO- 
rrespondicntcs a las facturas. el Dia- 
rio de Ventas y cl Diariu de Recibos. 
Tambien sc pucde hacer el paso a con- 
tahilidad si sc dispone del programa 
de concxion. 

3) ALMACEN 

Esta opcion permitc eonlrolar facil 
>' eomodamente nuestras cxistencias 
de almaee'n. a&i oOrflO reaBsar la ges- 
tion de pedidos. Tambien podemos 
llevar regist ro de las cniradas y salidas 
de ariiculos.. los primeroN especifican- 
do el provecdor de los mismos. 

Asimismo podc-mos controlar los 
pedidos pendicntcs. anotar los nue- 

V05,CtC. 

4) UTIMDADES 

Esta opcion sirvc para pONihililar la 
modificacion dc una seric dc varia- 
bles, enire cllus la maxima cantidad dc 
fichus de clienies. ariiculos. provcedo- 
rcs y ficheros pendicntcs. 

Adicionalmente podemos definir 
oira serie de paramctros que son uti- 
lizados por cl resto del programs: nu- 
mero dc la ultima factura. nombre del 
impuesto (generulmcnte el IVA). por- 

cenlajes de aplicaeion del mismo. re- 
cargo dc equivalencia. etc. 

Del misnio inodo podemos modifi- 
car los paramclros dc la imprcsora 
(Commodore, compatible o puralelo 
Centronics). 

INFORM ES PROGRAMABLES 

Esta opcion del menu principal per- 
mitc al usuario generar una seric de 
program as que K enearguen de lislar 
las fichas de clienies. ariiculos O pro- 



vecdorcs en la forma que cl mismo dc- 
sec. I .a salida sc pucde dirigir a la pan- 
tada o a Id imprcsora. 

Para indicar la forma cn que qui ere 
que sc listen los informes. cl usuario 
dispone dc unats cuannis reglasmuy fi- 
COCS dc aplicar y de una seric dc pa- 
rametros que pucde modificar (lungi- 
tud dcJ lexto. del panel, etc.). 

Una vez que sc ha crcado un pro- 
grama de listados se pucde guardar el 
mismo cn disco, dc donde podni .ser 
llamado lanlas veccs a>mo se crea 
convenicnte. 

J-ii programacion de listados es una 
hcrramicnta poienic, flexible >' de fii- 
cil uso, que puede permitir. por ejem- 
plo, imprimir etiquctas con las direc- 
ciones de los clientes. listar ariiculos 
con un cierto codigo. productos, difc- 
rencias. etc. 




CONCLUSIONES 



Tjestion Cumcrcial es un programa 
potente, sencillo y facil dc usar que 
puede COnslituir una cxcclenle ayuda 
en cl control dc facturacion. almacc-n 
V pedidos. En nuestro caso lo hemos 
probado con la unidad de disco 15^11 
y, a pesar de la proverbial lentilud de 
csta. ha resuliado ser bastante veloz 
en todas sus opcioncs. 

El tinico defecto que sc le puede. 
quizas. achacar. es una cieria falta dc 
claridad cn cl manual de uso. lin nues- 
tra opinion, un manual ha dc ser una 
gui;i exhausliva que ensene al usuario 
todos y cada uno dc los pasos que ha 
de dar al manejar el programa. El ma- 
nual de GcstJfa Comercial. aiin cxpli- 
cando todos los aspectos del progra- 
ma, adolccc dc esta falta dc dclalle 
que tloSOtKH considcrariamos desca- 
blc. 
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LOS MEJORES 
DE INPUT 

COMMODORE 



ruEsro muLo porcentah 

t.° Skyfox 19,6% 

2. ° Winter Games 17,2 % 

3. ° Rambo 12,4% 

4. ° Hardball 11,6% 

5° Commando 8,8 % 

6. ° Mision Imposible 7,6 % 

7. ° La ley del Oeste 6,8 % 

8. ° Karateka 56% 

9. " Pitstop II 5,z % 

10.° The Goonies 52 % 



100% 

Para fa confection de esta relacion unicamente se 
nan tenido en cuenca las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la seccidn «Los 
Mejores de Input*. 

Marzo de 1 986 
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SOFTACTUALIDAD 



SILENT SERVICE 




Silent Service es un programa Uc 
cstrategia de Microprosc. Rccrca las 
■Venturas de la tripulaeiun dc un 
submarine en Its feehftf dc ta 

segunda gucrra mundial. Unos 
graficos cxcelenlcs nos permitcn vcr 
Mmultiineamentc varias puniallas 
entre las que sc encuentran la sala dc 
HiandOi cl csqucma de los danos 
sufridos por cl .submarino... etc. 




********* 

EL CORAZON 
DE AFRICA 




Electronic Arts lanzo en la rccicntc 
fcria dc Las Vegas un juego muy 
similar a Siete Ciudadcs de Oro. Las 
aventuras dc un explorador en 
AFRICA, con escenarios que 
recrean cl conhnente negro. 

********* 

JET 

Jel QS la ultima novedad dc Sublugic 
Constitute una especie de 
conlinmicion dc Flight Simulator II. 
Jel es un simulador de vuelo de 
cnorme poiencia. que emula las 
evoJucioncs dc los F-16 y K-18. 
Tal y como sucedc cn la rcalidad. el 
avi6n pucde despegar desdc un 
ponaviones (nor ejemplo Nimlte) o 
desde tierra. Es posiblc vcr iu 
reactor desde diversas perspectivas, 
con zoom y hasla observar cl 
esquema del avion.. . y clam esta 
enfrcntaric con los cclcbrcs Mig. 




********* 

ESTACION 
ESPACIAL 




I.a trisicmenle accidentada nave 
Columbia torn a un papcl principal en 
una novedad dc la casa Bantham. 
Space Station mucstra la vida cn una 
estacidn espacial construida desde la 
nave Columbia, 




Ticncs que ocuparlc dc tocjo, desde 
la construccidn en la Tierra dc la 
estacidn orbital hasta e| lanzamicnlo 
dc la nave y pucsta en drbata de la 
csiacion. 



********* 

LA CAVERNA 
DEL TIEMPO 




Cave of Time pertenccc a la misma 
casa que Escape. Un grrorno le ayuda 
a via jar por el ticmpo y has de Jograr 
salir dc siiuacionen en apneas 
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confliclivas, como la de esiar rodcado por prchisloricos 
mamouis o tl ascsinato del presidente Kennedy. 
Lo linico que puedc succder es que trastorncs toda la 
hisioria. cvitando dcicrminados aconiecimicntos o 
adclantandolos {por ejemplo proportion and o musica rock 
a los hombres prehisturicos). 

*************** 

HUIDA (ESCAPE) 

Estc programa cs cl rclalo de una fugu sujeida. Los 
Esiados Unidos. Iras una sangriema guerra civil, han 
quedado divididos en ires territories, dc los cualcs uno cs 
una fcrrca diciadura. 

Espfas del icrriiorio vecino han sidy apresados y han dc 
fugarce poriando unos microfilmes de capilal 
tmportancia. 

Estc jucgo es de una casa americana independicnte y cs 
el prirnero que incorpora un simulador dc vuelo y oiro 
de conduction de un jeep. 




*************** 

HACEDOR DE JUEGOS 

Aclivision prcscnto en Las Vegas un gencrador de jucgos 
Uamado Haines Maker. Esla fabulosa hcrramicnta le 

pcrmiiira crear Sprites (expandidos. multicolor, etc.), 

gencrar pantallas y sonidos e incluso dolar movimicnio al 
rcsultado oblenido. 

Actlvtslon confia en obierter h-uenos rcsuliados con esie 
programa y su publicidad anuneia un concurso de 
programas hechos con esta herramienla. cuyo premio cs 
el lanzamiento del jucgo ganador. 
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SERVICIOS DE INFORM ATtCA 



PROGRAMAS PROFESI N AL ES 

Commodore 64-128 



GESTION COMERCIAL 

PAQUETE INTEGKAIX) DE FACTO RACION Y CONTROL 
DE STOCKS 

CapaCidade* de Ittberoi piogramabies por el usuarto (clwntc*. ar- 
tfculos. provecdores) Control de entradas/saltdas de almacen In- 
veniano pcrmanente « inveniario bajo mfnlmos. GesoOn de reser 
va de petfedoj. Facturacion y emisidn de reeibos. Posabilldad de lac 
furar arlfculos no exisjenles (facturacion dlreciaj. Dtsiintos upoj de 
impueslos programables (ITE. IVAJ Lislado de vntradas/salidaa de 
almacen Laslado de pedidos pendienles. diano de ventas. rem cm 
twncaria Lutados de ftcheros con cabecera programabl*. Ustados 
COn Cntenos de seleccion de h'chas Emi«dn dc cttquetas Cone- 
xion con trntamiento de lexloj (documenlacJcin peisonfllWado)- 

CONTABILIDAD 

Basada en el Plan Contable Espanol. 300 d 1.000 cuentas. Con- 
lrapari,da aulomarica Estracto* por panialla o Impresora Balances 
pngflMHfaM* Grupos y 9. Balance de situation y cuenta de ex- 
ploiaaon programnbles 

ESTRUCTURAS 

Cakula porticos pianos de hormlgon armodo. Cakula los estuer- 
ios para los ires hipOtras verticales, wnto y samo. Amado lolal 
de Was y panes. Cuadro dc pesos de hicrro. Cuadro ciibtco de 
hormlgon Llslado dc lodos los esiucrzos en el arrnado, 

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS 

Progiama de medicionw y presupueslos de obra lolalmente pro 
gramaM* por el usuario. Listado dc medicioncs u presupu*sla por 
partidas Posibihdad dc ajuslc automatlco oy presupinalo 

FACTURACION 

Programa de lartuiacia.n diructa. Flcherodc artfculos y clientes Dia- 
nos de venlas. Desglosc de impueslos Emlslon de recibos Vanas 
vemones 

CONTROL DE STOCKS 

Pichcros de antculos y provcedores. Conitul de enliada/wl<dn de 
almocen Actualaaaon aulomabca. Inveniailo pcrmancnle Inven- 
lano b*|o mlnlmo* Lisiados vanus. 

CALCULOS ELECTRICOS 

Calculo de nodes de alia lenston. Cakulos mccAnicos y elecaicos. 
CAkulo de redes en ba)a tensi6n. Inlormes compleios para ad|un- 
lar al proycclo 



OESARflOLLOS DE HARDWARE: 

-Sisterna aula (eximenes Iipo icsU. 
— Depaitamenlos de lormacion. 
— Auioescuelas 

Hi its PROGRAMAS: 

— Tralarntenlo de lewo* en espanol 

— Generador de fichcroa 

— Esiadlstlca fS paquctes). etc. 

LIDER EN VENTA DE PROGRAMAS 
PROFESIONALES 

Pida mformacion I97M 22 69 74-23 2° 61 
SEINFO, S. L. 

Avda Goya, 8 50006 ZARAGOZA 



iBUSCAS LOS MEJORES VIDE0WEC05? 

El mejor soft para los lectores 



E 





te lo ofrece MENSUALMENTE 





Har 



H° 001 
P.V.P. 2.500 Ptas. Sgj 




N.° 002 
P.V.P.2.500 Ptas. 



3 NOV^ E ^o2i 




Com bates especlaculaffiS de 
lucha libra -catch as you can» 
(agarra como puedas) aparecen 
en la pantalla de tu televisor. 

Hasta 10 temibles luchadores 
con todo tipo de atuendos se 
enfrentan en rudos combates, 
con un realismo asombroso. 



Conviertete en el pistolero mas 
temido del lejano Oeste. El unico 
lenguaje que vale y dominas es 
el de las armas. 

Desatios y discusiones son el 
terna principal de este 
apasionante ju ego. 

iTu eras el heroe! 



N.° 003 
P.V.P. 2.300 Ptas. 



Con este juego puedes 
transformarte en un extraordlnario 
jugador de base- ball, 
emulando al mitico Joe Di Maggio. 

El movirniento de los 
jugadores es tremendamente 
cealista, aproximandose a los 
dibujos animados. El control se 
realiza de modo sencillo. 

iLos retle)os los pones tu! 



itienes un COMMODORE 64? 



ordenadores personales, la oportunidad de estar m£s al dfa 
ha llegado, por fin. CLUB DE ELITE, el mejor soft para los 
lectores de INPUT, te ofrece a partir de ahora lo mejor y m£s 




PIDE LAS 3 
NOVEDADES DELME5 

Y PAGA SOLO 2 
lAhorrate 2.500 
6 2.300 ptas.! 

lATU 
ELECCION! 



actual aei sottware munaiai, siempre con excepcionaies oienas. 

iTodo son ventajas en este „ ; 

• No hay cuota alguna de entrada. Basta ser lector habitual de 
INPUT COMMODORE. 



• No hay obligacidrr de compras mini mas por ano. 

• Podr&s comprar soft (programas y/o juegos individualmente), 
siempre con un 10% de DESCUENTO, o acogerte a la oferta 
del mes de 3 JUEGOS AL PRECIO DE 2. 

UN GRAN CLUB PARA Tl, AMIGO LECTOR 

Lo unico que has de hacer es comprar INPUT COMMODORE cada mes y ver 
las ofertas que en este CLUB DE ELITE se ofreceran. Las novedades de cada 
mes enriquecer£n el fondo del CLUB, pues seguiran ofert&ndose, ya 
individualmente, en los meses sucesivos. 



EN VIA EL CUPON ADJUNTO HOY MISMO 

Te enviaremos los juegos por ti escogidos, ya sea la oferta del mes o cualquiera 
de ellos individualmente, directamente a hi domicilio, sin cargo adicional alguno. 



CUPON DE PEDIDO 



SI, envienme contra reembolso los juegos de la oferta del mes. cuyos nume- 
ros les indico en las casillas correspondientes, por los que me facturaran el pre- 
cio de 2 juegos solamente. GRATIS 



si , envienme Gnicamente y contra reembolso el Juego cuyo numero indico en 
la casilla correspondiente, con un descuento del 10% sobre el P.V.P. 



ENVIA 
ESTE CUPON 
DEBIDAMENTE 
FRANQUEADG 

A: 

EDISA, Lopez de 
Hoyos. 141 
28002 Madrid, 
o bien llamanos 
por telefono 
al (91)415 9712 



NOMBREl L 

APEUlDOSi- 
DOMICILIO L 
NUM. i i i 



POBl.ACION. 



J — I — L 



PISO 



1 I I I I I I I I 



-1_J 1— 1— L 



J_L_L 



J ESC 



. ! L 



COO POSTAL 



j pnov l 



POR FAVOR. FIRM A AOUI 
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^Revista do Hardware 



CONSTRUYE ESTE 
SINTETIZADOR DE VOZ 



LOS AL0F0N0S 



el chip sp0256 

circuito sintftizador 

MONTAJE 

SOFTWARE 



-INPUT* balbucea el Commodore 
64 conio rcspucsta a los valores 12, II, 
9, 30, 13, 4 que MgufM al DATA. Pero 
.mil- hahuimo-s conectado al ordena- 
dor on circuilo sintcti/ador de voz. 

Arrancarle sonidos inicligiblcs a 
mecanismos y circuilns eleetronicos; hii 
siJo durante mucho tiempo uno de los 
suenos mas perseguidos por el hom- 
brc, esto es; hater que las maquinas 
imiten :il h ombre en su faceta mas lm- 
portanie en hi eoinunicacion con sus 
semejantes. Dc hecho durante las 
cptKus mas reeicnics sc han venido 
realt/ando pruebas con di versos resul- 

lados, utili/ando dlstintas tecnicas 

para sintctizar voz. 

Las lecnicas de production artificial 
de voz pueden dividirsc en dos gran- 
des grupos; la simulation del mecanis- 
mo huniano del habla y In reproduc- 

ci6n dc sonidos previamente almace- 

nados. La primera ncccsita tccnologia 
de gran eornple-jidad part un no inicia- 
do y la segunda precisa grander canti- 
dades de niemoria. Un ejemplo bantu 
para aelarar esta cuestion. para alrna- 

ccnar un scgundo de habla mediana- 

mente legible son prccisos ma's dc cicn 
mil bils. 

Habicndo pucsto nucstra vista so- 
bre el scgundo mctodo cxistcn dos po- 
sibilidades- La primera consistc en al- 
maccnur un con junto limitado de pa- 
labras y postcriormente unirlas por 
programa para forma r frases. Este es 
un mctodo- utilizado por varios labri- 
cantes, entre ellos el sintelizador que 
lan /6 Commodore hacc mas dc un a no 
sin demasiado exito. 

La segunda opci6n emplea alofo- 
nos, tcrmino utilizado paru definir 
asocinciones dc foncmas. 

La firmu General Instruments dis- 
pone dc un chip dc bajo costo, llama- 
do SP0256-AL2, que inenrpora un 
con junto de 64 alofonos tornados a 
partir dc 40 foncmus. Desgraciadamc- 
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DIAGRAM A INTERNO DE BLQOUES EN EL SP0256 
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6 INPUT 



R evislc.de Software 




DATOS GENERALES 




TITULO: Kunfl Fu Master 


GRAFICOS; 5 sobre S 


FABRICANTE: US Gold 


COLOR: 4,7 sobre 5 


ORDENADOR: C-64/C-128 


PRESENTACION: 4.8 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 4,7 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Artes Marciales 


REALISMO: 4,8 sobre 5 



SOLO EN EL COMBATE 

Rung l-'u Master, cl popularisimo 
jucgn dc las rnaquinas dc k>s bares 
esta por fin ;il ale a nee dc nuestro 
micro, conservando nxlas sus 
caractcristicas. 

Tiencs qnc reseat ;ir una princcsa que 
se halla aprisionada en un lemplo dc 
4 plantas. Has de enfremarie con los 
ocu panics del lemplo; giunruK, 
mujeres ujue lanzan euchillos y otros 
practicaii tes del kunft fu... bl acceso 
dc una pbmia a otra csia proicgido 
ptir un monslruo dc caraclcn'siicas 
sicmprc difercntcs. Asi. cn la 
primcra plant a habras dc siluartc 

justo a su lado y golpearle eon 1m 

pics, cl monslruo dc la scgunda fase 
cn un pcligrosisinio jowbado que 
lama boomerang*. Quizds cl poor dc 
todos sea cl gigarile ilc la tcrcera 
planlu, al que habras dc atacar cn los 
pies para poder dcrrotarlc. 
No hemos IpgndO veneer al mago dc 
la cuarta planta. que sc multiplica cn 
cuanto Ic golpcas aparcec tras dc li. 

**************************** 

LOS PICAPIEDRA 

Rstamos ante una avalancha dc 
jucgos basados cn pc lieu I as. Ahoru 
cs cl simpalico Pedro Picapicdra 
quicn UeiM nucslros ratos de ocio. 
E1 simpar Picapicdra ticne que 
eonvcrecr a Wilnwi para que forme 
un hogar con el. La prcinisa basica 
consisie en eonsiriiirle un hogai (de 
piedra) pan que ella se de cuenta de 
quicn cs el hombre de sus sucrios. 
En un dcscrlk'o paiwjc Pedro hu de 
cdificar la primcra casa, que sera el 
COtnicuZO dc una futura audi id 
prehistorica. 

Incnrdiado constamtcmcntc por 
torlu^as y pterodactilos debes 

ayudarlc a reunir sulkicnies rotas. 

aunque mejor sera local izar un 
ironcomovil para cargarlas. 
Es imporiantc conservar las energfas 
de Pedro, porquc si las pierdc sc 
queda parado- 

Detalle simpAtico: Para colocar la 

chimenea, Pedro tienc - que ali)uilar 
un dinnsaurio. 




DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Yabbadabbadool 


GRAFICOS: 4.7 sobre 5 


FABRICANTE: Quicksilva 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: -1,9 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 4 sobre 5 , 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura prehistorica 


REALISMO: 4,6 sobre 5 



60 INPUT 



VAMOS A LUCHAR 



Melbourne, la casa que se htciera 
popular gracKis a Exploding Kisl 

vuclvc a la carga con un atractivo 
Itiego de lucha. 

Esle program a ha (cnido una enorme 
CttpfrctftcfcSp debido a una fucric 
campaha publicilaria cn su pais dc 
origcn. 

Dispones dc un surlido dc 25 
movirnicnU»s basicos. pruccdcntcs dc 
la lucha librc cn la modalidad catch. 
para somctcr a los contrincanlcs que 
iran interponiendosc cn lu camino 
hacia la gloria. Lu vcrdnJ es que 
antes dc jugar. pcrdcin luchar. cs 
rccomendable leer dcicnidanicnic las 
instrucciones. Dc to conirario corrcs 
el riesgo dc que u machaqucn antes 
dc lo ncccsario. 

Dcsdc cl punlo dc vista grafico cl 
fabricante luvo que oplur cnlre el 
compromise dc mcjorar los graTicos, 
haciendo que el program;! fucse dc 
carga seeuencial, o bajar cl nivel dc 
los mismos para que cl programa 
cnirasc dc una vez cn la memorint del 
ordenador. 

Hnalmcnie sc cligio lu scgundu, a 
nuestra forma dc vcr la mas accrfada 
y cl jucgo no sc resientc demasiado. 
Esta perdida cs minima y sin 
embargo manticne todo cl intercs 
habitual dc los jucgos dc lucha, 




DATOS GENERALES 


CAURCACION 


TITULO: Rock'rVLucha 


GRAFICOS: 5 sobre 5 


FABRICANTE: Melbourne 


COLOR: 5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION; 4,9 sobre 5 


MEMORIA; 64K 


INTERES: 4,8 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Lucha libre 


REALISMO: 5 sobre 5 



siendo, sin duda alguna. cl jucgo 

mas complcio dc los existences cn In 

qjuc a canlidad dc movimicntos 
a feel a. 

Por si fucra poco. los nueve 
conirincamcs csian caracicrizadns 
(hay desde punkies haslu 



puramckers...). Ij* velocidad y 
cronomctraeirin del movimrento 
liencn un a*>pccto Uitalmcnle rcalista. 
L'n sintcliiador dc vo/ va coniando 
el ticmpo para decidir quietl cs cl 

ganaduT, anno cn los eombatcs 
reales. 



*****************.********** 



EL ZORRO DEL DESIERTO 



El Zorr-ft del desierto a un 

curiosisimo jucgo dc cstralcgia y 
action, que logta mantencrte en vilo 

durante mucho ticmpo. Rccrca 

pasajes dc la scgunda guerra 
mundial. Jisian obscrvadas muehas 
de sus facctas: pelcas con tanques. 
aviones. paso de iropas por 
dcsfiladcros, cmboscadas. etc... 

Tienes ocho opciones de juego, ujue 
comprenden desd-c pr adieus dc las 
distinias modalidades hasia la puesta 

a prucba dc lus dotes cstrategicas. 
con utilization eonjunta dc todas las 
fucrzas (aerea, naval...) cn cL campo 
de baialla. Dc este modo, podras 
utilizar lus difcrentcs est uci ones dc 



radar para localizar avioncs cnemigos 
y hacer incursioncs cn los difcrentcs 

puntos cslrategicos. 



Esta es la base del jucgo. Ojuc rcune 
las ventajas dc un jucgo dc joystick, 
cn cuanto a manioWrabilidad, y de 







DATOS GENERALES 


CAURCACION 


TITULO: Dessert Fox 


GRAFICOS: 5 sobre 5 


FABRICANTE: US Gold 


COLOR; 4 sobre 5 


ORDENADOR. Commodore 


PRESENTACION; 4,7 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 5 sobre & 


CLASE DE PROGRAMA; 
Estrategia 


REALISMO: 4,7 sobre 5 



input ei 



r^^ode Software^ 




los jucgos de cslrategia, cn cuanto a 
posibilidad de orieniar cl programs 
hacia lentas cstralegia mililar... 
Los sprites de los aviones reeuerdan 
vagamcntc I us uli libidos cn Dam 
Busters, pcro aparte de esta 
caracterfctica cl jucgo ticnc un cicrto 
aire deseonocido que aumenta su 
in teres por jugarlo. 
Net n facil saber que nucva jugada 
licne maquinada el mariseal Rommel. 



************************ 



DRAGONSKULL 



Estc es el ultimo ejcmplar del 
aprovcchamienio dc una idea. Sc 
puede eomparar a las pcliculas que 
continuan en scgunda y terccra 

paries. Esio mismo puede ser 
iplicabl a Dragonskull, sir Arthur, 

PendraRon. los sprites, el scroll t la 
delinicion grafica, etc... Cuando no* 
enfrentumos por primera vez a esie 
jucgo se deja .scniir la curiosisirna 
sensacidn de eslar deseuhriendo 




DATOS GENERA LES 


1 


TITULOt Dragonskulle 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Ultimate 


COLOR: 4.5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64K 


INTERES: 3.7 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aveoturs 


REAUSMO: 3,5 sobre 5 





pun [alias nucvas dc un jucgo ya 
anterior. Esio nos haee tomar 
conciencia de cuanto ha mejorado c) 



software de un ano a esta parte, 
fisia vez sir Arthur PendraRon tendra 
que descunrir cl sccreio de la isla cn 



la que se encuenira. Pasadizos, 
cuevas, gases morti'fcros y muchos 
mas seran los obsIacuSos que se le 
opondran. Su energia menguara al 
eontaeto eon unos. seres diabolicos 
muy poeo huspilalurios, que saltan 
sobre el a In primera de 
cambio. 

Veras un menu de opcioncs aparecer 
cn la parte superior de la 
pantalla. 

En Cl podras elcgir las difcrentcs 
opciones con solo pulsar la barra 

espaciadora. 

Includable mentc sc trnta dc un jucgo 
que apreciar^n los incondicionales 
del poco afortunado sir Arthur. 



GRUPO JOTA. Nueva direccion y (elefonos 

a General Varela, 35 - 3.° 1 1 Tclefs: 279 82 01 
28020 Madrid 279 82 02 
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STEVEN SPIELBERG 

presenta 




Tambien disponible 
para SPECTRUM 
y AMSTRAD 



EN I it N OAS 

■ ESPECIAU2AOA5 Y GRANDE S AIMACENES 
I O DIRECtAMENI6 POR COtffftO O lElEFONO A PROE/N, S./A. 



SOFT WA R E 



REUACION DEC PREM I ADOS 
F>CDF* F>AR"T I C I F> AR E£IM INPUT 



OMMODORI 



Desde 1-a aparicidn de INPUT os hamos animado a envi ar vuestras 
colaboraciones en la revieta. Los trabajos publicados nan sido remunerad 
de acuerdo con tari-fas establ ecidas. 

En este sarteo habeis entrado absolutamente todos quienes habei s 
"participado", aCin cuando los trabajos no hayan sido publicados. 
A continuaci6n aparece la lista de los premiados en los partici pantes en 
los tres primeros meses. El mes que viene conocereis a los agraciados en 
los tres siguient.es 



NUMERQ 1 



Primer premio. 50.000 pts. : Matias Salom Avella PALMA DE MALLDRCA. 
Segundo premio. SO. 00O pts.: David Sanchez Archidona ALICANTE. 
Tercer premio. 10.000 pts.-. Koldo Unanue Carazo Beasain. GUPUZCQA. 



NUMERQ 2 



Primer premio. SO. 000 pts. 
Segundo premio 25.000 pts. 
Tercer premio. 10.000 pts. 



Alejandro Manzanares Cano BARCELONA 
Ernesto Rossa Rubio BARCELONA . 
Alex Tarradellas Rafart BARCELONA. 



NUMER0 3 

Primer premio. 50.000 pts.: 

St*gundo premio 25.000 pts. : 

Tercer premio. 1O.O00 pts. : 



J. Francisco Aldana MALAGA. 

German Rodrigo Bare i a Cheste. VALENCIA, 

Rafael MuFNoz Alonso BARCELONA. 



Enhor abuen a . 

Los agraciados recibireis un vale que os permitira comprar material 
informatiea pew el valor equivalente de vuestro premio en las tiendas: 

Micro Uno. c/ DUOUO de Sesto, 50 . 28009 MADRID. T«lf.t WI) 275 96 B6 



MicroTodo. c/ Orense, 3. 26020 MADRID. Telf.i (91 > 253 21 19 
y 

MicroTodo. Centro comercial Pozuelo. Pozuelo de Alarcon. MADRID. Telf.s 
(91) 715 61 70. 

Estos comerciQB os enviaran por correo el equipo solicitado a quienes no 
podais ir en persona. 
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CONTABILXDAD PFMJFESIONAL 
300 cxmiUc, XOO ipjntm y flKC) 

CONTAB1LIDAD PROFESIONAL. 
a» (wBin, ?.c<» imain (urtuefic j diaca) 

I.V.A. 

iuUffi*, lrn. Mitian . ■<•:'. \,, info-ar 
tMAlf i dirlo (v inttoctu til totll i 

"imcirau iwi (*rl«ha * coMibiliaMI- 



CONTABILIDAD 



IVO 



23.000 



25. OOO 



7. OOO 



3 1 . OOO 



CONTROL DE IN8REGOS V GASTOB 7.900 
n 'ij»u-„ 7U ipMH pv « » i ico, SMS 
■-. «Ku/iBa. tdvtl ;«"t ;: r..- conUbilld^M an 
ftqiw III [thiKtu Cfclatira Singular. 



CON TAB I L I DAD GENERAL 

UJuA Pi* IWil CoiUila, dm nivalrt tb cv*v- 

l<4, 3 igyor, k^law y aiplo 

tKioa. » (oncrptD*, ISO clot I a y 304 «wum 
cirri. I 



7.900 



1 BASE DE DAT OS (disco) 


3 


500 


BASE D£ DATOS (cint«> 


3 


OOO 


SUPER BASE 64 

Mali hnti a tlttaaa per diito, IIS cMpa par 
»ien* » MUi MM cwurn por <*api, mqvui 
H, HC. IdlKOl 


22 


5O0 


J SURER BASE 12B 

pnibilidii at BO caiLvtH, ut fwwtUd ut ium 

*<« *t ditto 1371 


2«S 


5O0 


HO J A DE CALCULO 

tfBrUoMC m ClflU I Ci no) 


6. 


OOO 




GESTION COMERCIAL 

1000 f ] I ruin, EDO irlimloB, 300 groMrft, 

2J nor aunt jntn. fdiUB) 


25. 


OOO 


F AC TIB* AC I ON 

IdOO rlimtn, MO irllalM iditcoi 




OOO 


CONTROL STOCKS 

1000 article*, JW prcMtOcrK Idiacl 


IS. 


OOO 



AOENDA TELEFONICA 
can intirlj.-* urc*fcr ivtoa*tico MI 

t'i«™ (Civ.il) 

GRABADOR DE VD Z 
iKliryi t*rl«ta ditio {on prop* 



j aicrcJcno. 



INTERFACE COP If* DOR DE CINTftS 
ilia tuni UOjcI, wu-ta U capia da castrttr a 
cnvrllf COMtfr g t (amttt -if mi), taltdi dl 
(1 lilniHT* 

THE FINAL CARTRIDGE 
mUibIiu. li vrlociUd Ml oiifo par 5 ILQrtD/Wl) 
y U cuWU far 10 (loft* los coHrflo*-. 
IilirfM pui iiprttcri Omtrontcfc an la 
carictWK Ml COWCS! y wolf « 9r pw.jlli a» 
alii y MM ra*oJ*Oir>. HgniUr (gaioo aaquinj. Co- 
WOM » JyuOl il lj pfOBfUKIOI. NIlH lIlUA- 
nibl«K w j Bnie, rtc. 



Z7.900 



1, 300 



1 J.«rOO 



CALCULO DE 


E8THUCTURA3 


23 


OOO 


Mm) 








MEDICIONES 


V" PRESUPUEGTOS 


2S 


OOO 


«|UC) 









PRDBROMAS MUSICALES CON TECLADO INCLUIDO 
V LAS ULTIMAS NO VEDA DCS EN VIDEOJUEOOS 



AC7CE50RIQS Y COnPLEMENTOS: 

- iMifKi d« dttu iwi r isn 

- IwnorM 

- tkrulorn taint » fotlvo wdt 

- Tibltti gritlci 

- tiptr otfi.c 

• JorMicti 

• liUrtlK 3 ]/«• | on daBIt ModidM 

• Sllkitta S l/4< defelt f vi tkftli dmidid 

- Clntn. uMrllf C-30 y C-» 

- Clntn- Wl i«tpv»4 

- U)n conetim piri n- n... 

- CAln ctrailan vthudv/I.V. 

- Culn MMiltM DrftantoV/aoutv 
■ ''*cf 1 tcntiruo :m tanner* 



ESCRITOR (PROCESQ DE TEXTOS) 14,900 

fvnciem con urwns, anMtr U oriteion Oe 

In MCot in tint* a diwo inrl ttinb«nti. 

ditoant <kl » I. ruin* tirlH pvianihudn. 

•"Mt«i rSt, ftrwcnrk pn iiprmrn SFBtO, 

HMW, RltDWtC', ST*, rlc 

PR0CL3O3 DE TEXTO DESDE 4.500 



SUPERGRAFICOa 64 


4.SOO 


SO nurm coa4nd» Mr* fircicnM erif ten, crw- 




i ton r iPTlBitrdo Of «ri[n, auUu f> toUdo ttc. 




Inrttanri rs cmli a liico) 




5UPE\RR3SErtBLER 6-4 


4.300 


«Htr. MiUDr.BlC. UlKD) 




COMflLODOR t4 


4 -OOO 


(swiiom *n tint b lltee) 





51 DESEft REC1BIR I MFDRMAC I ON PERIODICA, 
O SI DESEA AMPLIAR I NFORMAC I DN DE AL.GU- 
NO DE E5TOS PROOnAHAS, NO DLJDE EN CON- 
3ULTAR. PREVIA RESERVA DE MORA, REfiLI- 
Z AMOS DC MOB TR AC I ONES. 



VfNTAS A REEMBOl.KQ 



novc/digit 

' ^F^^^ mlcrainlarmiilci 



araado. 472 
W6t. 24027 75 

croinloimnlci 08013 tarcalona 



Ayudanos a ayudarte tlf% 



64 



Encuesta 

para conocer tu perfil 
y preferencias 




Es muy dilicil que podamos haWar con todos vosotros para ccwioceros rrwjor y saber wales son vuestras preferencias. Para tener constancia be oc-n,ones 
y necesWades homos de rocurrir a las frias ewuKlas y dejar que se ptonuncie ta Ktadistica. Los benerrJados seremos todos: voaHios porque ins d«fe 
que quereis y fwsolios porque al haceros caso conlinuaremos haciondo vuestra revista lavonia. 



1. 
2. 
3. 
A. 

5. 
6. 

7. 

a. 



9. 

10. 

11, 



12. 



iTienes ordenador? Si □ No □ 

En caso afirmativo. iCual? 

<,Cuanto tiempo hace que lo posees?.... 
<,Que perifericos y accesorios tienes?.... 



13. 



iDesde que numero lees INPUT? N. e : 

iC6mo conociste (NPUT? ~ — . 

iLa compras en kiosco? □ ^Eres suscriptor? O 
i,Con que frecuencia la adquteres? 

Todas □ 

De vez en cuando □ 
Olios □ 

iCuanlas personas leen (u ejemplar de INPUT? 

i,Lees toda la revista? Si □ No D 

^Tecteas?; 

TodoD 

Casi lodo □ 

Alguna cosa U 

NaddD 

iCalitica que secciones te guslan mas con mayor pun- 
tuacion (10 a 0): 

Programaci6n 

Godigo maquina 

Robotica 

Coleccionable ~ 

Revista de hardware. 

Revista de software 

Apiicaciones 

Actualidad 

LitWOS 

Buzdn 

Zoco ~. 

E due a c ion 

Los mejores de INPUT 

Califica las portadas entre 1 y 0. segiin lo que te hayan 
gustado: 



N." 1 

N/2 - 

N." 3 

N. B 4 

N.'5 

N.*6 hw 

14. i,Que artteulo te gust6 mas del ejemplar?: 

N. n 1 — 

N.'2 

N.*3 

N." 4 i mi imimii 

M." 5 ~ 

M. B 6 ~. 

15. quo te dedicas cuando no estas con e! ordenador?, 
^estudias o trabajas?. ien que, si no as indiscrecion?): 

16. iOue sec ciones o lemas echas de menus en INPUT?; 



17. 
18. 

19. 

20. 
21. 

22. 
23. 
24. 



25. 



26. 



iEstas salisfecho con lu ordenador? SIQNoD 
^Estas contento con los servicios lecnico y postventa? 

Si D No □ 

iDa que marca y modelo sera el proximo ordenador que 

compres? - 

(.Piensas cambiarlo pronto? Si o No □ 
^Aproximadamente. cuantos programas comerciales for- 

man tu btblioteca? H 

i,Cada cuanto tiempo compras uno nuovo? 

(.Lees otras revistas de ordenadores? Si □ No □ 
En caso arirmativo, 

^Cuales? — - -hw*1 







^Por alguna razbn en particular? . 
c Quiefes aftadir alguna cosa mas? — 



•■- 



Con solo conlestar a esta encuesla pueaes ganar tn COMMODORE o su valor oquivatente an accesorios y/o software.. 

Ast que escribe tus datos para parocipar U lecna llmrte es el proximo 5 de abnl No es procrso que centrales las preguntas para las que no tenoas 
respuesta Tarnpoco es necesano que las respuestas saan tavoraoles a nuestra labor para que puedas participar en eH sorteo. Criticanos si honestamente 
crees que debes tocerlo. Enviaros este cu«stionario o su Intocopa a: ENCUESTA INPUT COMMODORE. Cl Alberto Alcocer. 46-4: 28015 MADRID. 



Norn bra 

Edad 

Telfilono de coniaclo 



Apeilidos 

„,,,„.. Gracias y Buerte con el premlo. 



Dtfeccion m , Wo. Postal 




DISTRIBUTOR ETOIVO PARA ESPAHA FR8F SOFTWARE. SANIA ENGIMGtt.lt Iel:44/3410. OEIEGACION BARCELONA. Ail MISTRAL. 10. Tel. 1931 43? 0/31 
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top y-w 
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now rtisani ( c 
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tt 


c« C 


i * 
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CJ C 






M 


C3C 
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?J 
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OB- L 
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WOC 
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siw out C 
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Vision frontal 
del port de usuario 

I 3 3 4 5 6 7 8 9 10 It 13 



A8CDEFHJK LHN 




Y e „ su " ^-«Wit 1 



leio 



precious «-ac(60) 1 -i 

^2 1 **^ - " ,> ^rra»^ 1 3.190 Ptas.- 



..Descubra el mundo de ta informatics. 



Aprenda a proqramar con facdidad.,. 



H 



.Diviertase con los ordonadorcs. ... 



Recorte y en vie este cupcm de 
inmediato a EDISA, Lopez de 
Hoyos. 141- 28002 Madrid, o bien 
llamenos .n Telf. (9IJ41 S 97 12 



6 i|U I illlHIIIIIIIHTIii" BOLETIN" DE SUSCFIPCION HSg^gg 

ir 

i 



SI , MUM INPUT SfCLAttf itamw I afculHtim'li" • ■OucMhw am wrnnm/ hi h» ii j iii i 

■ >-"inj>.n. »■■ ei«-ii . .<- in u-> - nu<9i"~ " i- 1 ibmmmM HIM MMM ■nti ■ 

-i on » M>W tM » «i « faon rai mom I 

i u. i.t.t mum i i l i j l l 




INPUT 7 




Vtvimos en el aiio 2084, El 

SILICON VALLEY esta 

envuello en un conlhcto de 
gran magnitud Listed os un 
guetrero SILICON y su mision 
os programar cinco chips 
antes que su oponente. 

• 1 o2 lugadores • Joystick 

• COMMODORE 64. 



Temple of Apshai 
TRILOGY 





be bios Gra'icos 
oi Sintetizada 
oncepto original del |uogo> 

lego del aflo 1985. 

algunas de sus 
cteristica5. 

o miembrg del escuadron 
errorista computerizado, 
isibn es encontrar y 
ar al tntame ELVIN 
encontrar un paso a 
de las habitaciones y 
es do su Cuanel General, 
ndo de evitar los robots 
tores. 

iston es 3alvar ol mundo 
date pnsa 
COMMODORE * SPECTRUM 

• AMSTRAD 

• 1 Jugador • Joystick. 



si 



Esta ante las puertas del 
TEMPLO de APSHAI. Muctios 
aveniureros han est ado aqui y 
muy pocos han conseguido 
dosvelar el misteno de 
TEMPLO. de APSHAI, 
Necesiiara mas que un 
caracter tuerte. mieligencia y 
una afilada intutcl6n para 
superar la pervers.dad del 

TEMPLO. 
COMMODORE 64 
• AMSTRAD' 

Un Jugador • Joystick 



BREAKOANCE 




La locura del moments, et 
BREAKOANCE, no dobes 
perdertela. 

Ahora cualquiera puede batlar 
BREAKOANCE. coge el 
joystick y controla lu bailarin 
en moon walking, stretching, 
popping y breaking. 
Elige entre cuatro modes do 
juego un juego de action en 
que tu bailarin luchn con las 
bandas de BREAKERS. 
Interna seguir el rilmo de tu 
oponente. Crea tu propia 
coreografia y ol ordenador te 
hara un pleyback de ella, 
Estudia la secuenc<a de pasos 
pars realizar los distintos 

movimientos BREAK 
Aprende a bailar 
BREAKOANCE hoy. EPVX to 
to hace facil. 
COMMODORE 64 

• 1 o2 Jugadores • Joystick 



DiStnDuido on Cataiuna y Baieares por 
DI5CLUB. S A -Q 6*lrnei. 58 
08007 BARCELONA - Tel 302 39 08 







SUMMERGAMESIJ 



r " 




tarde para prepararse 
ra a 1988. con la dieta 
recta, erktrenamiento 

do y nor as de practice 
conseguir. 
as tanio ponte el 
I. coge el joystick y 
ue SUMMER GAMES II 
cho nuevas lormas de 
r el ORO. 

o. Vallas. Kayak. Triple 
alio de altyra, Jabalma. 
Esynma son las 

do rnodailas al final de 
oba. Caremonia de 
a y cierre, son algunas 
characteristic* s, 
a 8 Jugadores 
5IICK 

COMMODORE 64 
• SPECTRUM" • AMSTRAD' 



1es. 

• EMcelentes graficps. 

• Escucha el ruglr de los 
motores 

• OoDleacclbn simultanea 
Con PITSTOP II puedes 
experimenter la emocidn de la 
veloodad y el riasgo a medida 
que luohas con tv oponenle 
en una carrera contra el 
(tempo. 

Es sm duda el major iuogo de 
carroras exis(ente. 
COMMODORE 64 
1 6 3 Jugadores 
Joystick 




Ma conseguido ol oro en 

SUMMER GAMES y SUMMER 
GAMES II? iAhora estamos en 
WINTER GAMES! y que 
mcreiblp marco para participar 
en 3 us nuevas y escuantes 
com petic tones. 

• COMMODORE 64/128 

• SPECTRUM 

• AMSTRAD 




Fatwicado y dislrlbuido 

*4 Dajo licencta 
/*JLrV en cxciusiva pot 

/ COMPULOGJCftL s .a. 



